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Quem resiste à sensação de comandar um robô gigante pesando cemtoneladas e com 
























poder de fogo suficiente para debulhar o Grande Cthulhu? Coma chegada ao Brasil DIRETOR 
da nova edição de Bartletech, você terá essa chance — ea DRAGÃO BRASIL coloca você PRA PARRER 
no clima com um pôster duplo especial e uma matéria:com ossegredos da sobrevivência se ços Pondiade 
no século XXXI! 7 Editores Assistentes 
Ah... então você é daqueles que NÃO gostam de destr uição desentrada? Seu negócio JM. Trevisan 
é roleplay? Ok, ok, tem material para vocêtambém, Para os jogadores de Vampiro, Rogério "Katabrok” Saladino 
um assunto que deixou soudades — o clube Masquerade e Verônica, nossa deliciosge Diretor de Arte 
a Roberto Avelino 
a súdica Toreador, agora ameaçada por um novo inimigo. Para GURPS e AD&D, a Produtor Gráfico 
id E guerreira Ellen Redblade, o primeiro membro de um grupo de vilões poderosos. Para Alvaro Corda 
já E Arkonun, GURPS, Mago e outros sistemas, judo sobre a Catedral de São Miguel, um Diagramedores 






Armando 5. Pereira 

Mércia Ms. Braga 
Davis Roos 

Seunners 

Edison Gedo 

Wagner F. Nunes 

Contate 

Lourdes Maurício 

Números Atrasados 

vVinane Assis 

Aeminisiração, Redação 

& Publicidade 






RR lugar de magia e perigo que você pode inserir em companhas medievais ou atuais. E 

RR] para 3D&T, atendendo a pedidos, novas regras de perícias para personagens mais 
versóleis e campanhas mais realistas — também compatível comas versões anteriores 
de Defensores de Tóquio. 

E esteja preparado, leitor: já começou a contagem regressiva para à DRAGÃO 
BRASIL 750, uma edição comemorativa especial. Uma dica? Pela primeiro vez no 
Brasil, um MUNDO MEDIEVAL COMPLETO MULTISSISTEMA, reunindo antigosenovos 
personagens da DB! Faltam sete meses.. 
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Qs Editores (já queimando às pestanas para 
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| decidir como vai Ser esse mundo...) R: Com. Miguel Calfai, 421, IR 
ROGERIO SALADINO 04537-081, 5P/SP. Telefax io 
NO ENCONTRO | [011/829-1159/829.2246 E 


INTERNACIONAL 


Distribuição Exclusive 
DE CLUIRITIEA. . « 


para todo o Brasil 
DINAP - Distribuidora 
Nacional de Publicações 






E impressão e 

E Acubemento 

O Parâmetro 

| Btenção: DRAGÃO BRASIL 
não fem representantes 
outorgados em nenhum 
lugar de pais. 



















SIM, EU SOU 
O CARA QUE 
ADAPTOUALIENS 










Assinaturas & 
Numeros Atrasados 
(011/829-05971/B29-6264 





DRAGÃO BRASIL H55M 1473: 
ás * ai ar | 59281 é umo publicação nrensal 
RS Ro lg o BRR co Trama Esitoriol Lida. Ano Pe; 
ARE q E : É AS, cutubro de 1998. Todos os 
jágos e ilustrações são 
trademarks de sous respectivos 
auiores, usados Gqui com o 
propósito de resenha, 











Notícias do Bardo novidades em RPG e eia games à 
o novo RPG da linha Arkanun j E. 
a Pergaminhos dos Leitores corios, dúvidas, errata, classificgê PE 
| dicas de combate para Battletech 
20 SD&T - novas regras de perícias para Defensores 
£&6 vilões para GURPS e AD&D 
projetos de Battletech 
Catedral de a avo! cenário para Arkanun 
nã | aventura para Vampiro: à Máscara 
Dicas dé Mestre hipdá problemáticos de jogadores ha 
Troubleshooters a criação de um background | É 
53 Magic * Cotações guia de cartas de Magic:The aii pe 
61 Quadrinhos Jornado de Heróis 
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ls nto: 1.100 
participantes no 

5º RPG SP, do ovo: 
mesa de Batiletech. 
feio: o filho do Capitão 
Ninja (111) e outras 
figurinhas.“ ouivo:o 
encontro de Juiz de Fora 





O Encontro Internacional continuo 
sendo o maior, mos está cado vez mais 
longedeser o únicograndeevento RPGista 
no Brosil. Com-o-crestimento do RPG 
SP. o breve retorno da USPEON é o 
pipocar de novos encontros pelo país, o 
RPGista ganho-chances de encontrar no- 
vos colegas, conferir os últimos lança- 
mentos, conhecer personalidades do RPG 
nocionalejogar dados à vontade, 


Nos dias 12e 13 desetembro, alivroria 
Compendium realizou seu terceiro en- 
contro de RPG na cidade mineira deJuiz 
de Fora, com 200 inscrições vúlidas paro 
osdoisdias. Rolaram concursos de rotei- 
rose de fantasia, live-action de Era do 
Cuose do projeto HF by Night torneios 
de Magic Overpower c Legends 
of Five Rings e mesas de variados 
RPGs, de Vampiro o Star Wars. 
Como convidados, o trio de autores do 
RPG Era de Emos Carlos Klimick, 


Eliane Bettocchie Flávio Andrade. O evento 


foi no Colégio Mugister, no centro docida- 
de, e teve como principal curiosidade o 
grande popularidade de Tagmemr só 
perdendo, óbvio, pora Vampiro. 


Com q escassez de eventos no Rio, o RPG 
atravessa a bola pora aportano centro de 
Niterói para o RPG Niterói, evento 
organizado pela Akritó Editorwe Livraria 
Romanceiro, nos-dias 26 e 27 de setem- 
bra, noColégio Plínio Leite. 

Foram mais de 120 mesas de RPG 
com 900 participantes, sessdesde vídeo, 
live action de Era do Caos ed portici- 
pação dos ilutrudores Goulart (Mens- 
tros), Pedro Pontes (Espectro, EC, 
Lendas...)e Mário Alherte Lopes (Mil- 
lenia, Lendas, Noturnos...). Neste 
evento rolou também o disputadissimo 
prê-lonçomento de Saga de Urza, o 
nova expansão de Magis etombémum 
torneio Tipo!l, ambos organizados pela 
loja Physic Fuela com o apoio da Devir. 

Agrandesurpreso foio lider degudi- 
êncio: AD&D, um jogo normalmente 
pouco popular no Bio, Vero mostra 
sinais de saturação, provocando um reflu- 
xo prora os RPOs de fantasia medieval. 





Resultado final: AD&MD em 1º lugor(29 
mesas) seguido por Vempiro (24) Lo- 
bisomem (13) GURPS (também 13), 
Era do Caos |), Defensores de 
Tóquio (5) e Star Wars (4). 


Depois do Internacional, o RPG SP é 
sério condidato segundo maior encontro 
de RPG do Brasil. Realizado pela Via dos 
Artese pela Terrômédia no Tênis Clube 
Paulista, cedição deste ano reuniu 1.100 
participantesem um únicosábado — no 


“dio 1Ddeoutubro. 


O evento teveotrações de peso —no 
verdade pesando até cem toneladas, com 
aversão brasileira de Batetech. No 
estande da Devir o público conteriu túm- 
bém achegodo da edição americana de 
Vampire 3rd Edition, infelizmente, 
um atraso no produção de GURPS 
Space impediu seu lançamentono RPG 
SP comaestova prevista; o suplemento 
astora disponível apenas uma ou duas 
semangs depois. Os paricipantes Dosvernto 
receberam gratuitamente o jogo Refrão, 
um RPG genérico de apenas 32 póginos. 
Suas regras usam um cronômeiro em vez 
dedados, efichas de personagem do ta- 
menho de cartões de visita — ideal para 
live-acrions! 

Além de jogos importantes, tinho 
genteimportantetambém. Presenças de 
Marcelo Cassaro “Paladino”, Rogério 
“Katabrok” Saladino, J.M. Trevisan, Cartos 
Klimick, Luiz Eduardo Ricon, Marcelo Del 
Debbio, Evandro Gregorio e Joe Prada, 
entreoutros. No estonde da Trama Ediio- 
riol, destaque paro o DRAGÃO BRASIL 
ESPECIAL 3D&T - STREET FIGHTER 
ZERO 3, o maior sucesso de vendas no 
evento. Tivemos também o lançamento 
dos mini-sériesem quadrinhos Street 
Fighter Zero 3º Mortal Kombat 
4 olém do esperado (e atrasado) quarto 
copitulo de Luados Dragões. 


RPG SP 


Os mais jogados 


1) Storyteller .... 52 
2) AD&D ..ssesoo. BO 
3) GURPS ...os 19 
4) Sé Aventuras. 16 
5) Toon ..sssssssesseess À 
6) Call of Cthulhu 6 
Outros ....sssessesnoes SA 
Total [ELTIRLI LILA] 1 54 


Fonte: Terramédia 
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A T9R lança este mês o 
suplemento The City of | 
Raven's Bluff. A cida- 
de tem ligação com For- 
gotten Realms, mos pode 
ser usada em qualquer 
mundo de AD&D. Tom- 
bém chegam as aventuras 
A Paladin in Hell, bo- 
seada em uma ilustração 
elússica da primeira edi- 
ção do Player's Hand- 
“book; The Star Calrns, 
dando continuidade aos: 
lancamentos de Grey-. 
hawlk; = o quarto e último 
volume do Wizard Spells 
Compendium. | 
Também chegou quer- 1 
“são 2.0 de AD&D Core 
| Rules, um CD-ROM con 
| tendo nove livros básicos 
de AD&D, uma seção ex- 
póndida a respeito de 
psiônicos, um novo geta- 
dor de personagens, dois | 
geradores de mapas, Si- 
mulador” de: rolagem de 
dado e muito mais. Mais 
cinco CO-ROM estão pre- 
vistos pára o próximo ano. 






Está todo mundo aguer- 
dando q chegada da ter- 
ceira edição de Vampi- 
“pe: The Masquerade. 
Esto nova versão traz alte- 
rações radicais nos Clás, 
novas informações, cor 
rações de regras e hom- 
bos como os primeiros si- 
nais do tim da Camerila 
(e agora,a boa nolícia: a 
Devir apenas aguarda o 
lançamento do livro para 
preparar sua versão em 
pornugquês!). 

Também este mês cne- | 
go Laws ef fhe Hunt, 
um compêndio dusregrás 
para caçadores de vom- 
“piros já publicadas em 
gutros suplementos; E 
Changeling Storytel- 
lers Guide, irozendo 
aspectos sobre COMO 
mestrár. & tesolver pro- 
btemas de jogo (algo 
como um Dicas de Mestre 
com 144 páginas), Satis- 
fação gorantida para 
quem curte roleploy. 
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Mesas de RPG, torneios de Magic jogos de 
miniatura. Pelo primeira vez um shopping 
cede espaço “permanente” paro reuniões 
de jogadores. Informações com André pelo 
e-mail andrepimGosti com.br 
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Mesus de RPG, compeonoto de Magic, 
videogame, anime, exposição de ilustrações 
de RPG. Informações: fone (021) 710-8133 
(Magic) e okrito() martin com.br (RPG) 
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Pora os funáticos em AD&D crentes de live 
ection, à Pitauó Acampamentos é Eventos 
está promovendo um gcompamento medi- 
eva. Inscrições: fones (011) 6991-6350 ou 
(019) 974-7782, « Roglisson ou [raça 


Comemoração do lançamento de versão 
de Batiletech em português. Todos as for- 
mos de Bettletech: jogo de estratégia, card 
game, RPG (Mechwarrior), computer game 
e exibição de diversos episódios da série 
de desenhos animados. Informações pelo 
tone (11) 2492-8524 e! Coco. 


úlidno dE RPG; ióniá eoiatrili suo aventura. 
Informações: fone [011] 6944-0553 «/ Deise. 


Dutonte 05 últimos 6 anos a Devir Livraria 
guardou um exemplar de cada revista que 
trouxe do exterior, e-agora todas estarão à 
venda paro comemorar a reforma da hoje. 
Presença de Manny Clark, Fábio Laguna, 
Elebs Mouro, Luke Ross (sexta) é Lourenço 
Mutorelli (sexta e sábado). Informações pelo 


fone [011] 242-8524 cd! Anne ou Fernanda. 


Shows com à bandas Hecatomb e Spiritual, 
live action de Vompiro e Witcheroft. Os con- 
vites (R$ 20,00 e R$15,00) incluem condu- 
ção, estodia (sítio), alimentação e bebido. 
Informações: fone (071) 2930-6427 «/ Paulo. 


Torneio principal Tipo Il, válido pela ABD/ 
DC!-Bresil: Formato Suiço para 84 jogado- 
res. Torneios parolelos (Tipo ll, Extended e 
Bloco de Roth) para 8 jogadores durante o 
dig todo. Informações e inscrições pelo 
fone (DN) 2427-0524 cd) Cuco, 
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Esto estola sempre comparece com seus 
alunos nos Encontros Inlermacionaisde RPG. 
O Prof, Maurício, coordenador pedegógi- 
co, está organizando Um dig de jogo com 
300 olunos da escola. Se você estiver dis- 
posto q mestrar e divulgar nosso hobby 
pora este pessoal, entre em contafo com 
Douglas pelo fone [011] 2428524 para 
combinar um ponto de encontro, Condução 
para todos os Mestres. 





64 mesas simultâneos de RPG com dileren- 
tes sistemas. Codeiros estofados, winbiente 
nconthegante e iluminição especial para 
cod mesa de jogo: Lonçamento do RPG 
Anjos: À Cidade de Prata com a presença do 
autor Marcelo Del Debbio. Torneio de Magir 
em local separado. Informações (apenas 
sobreo torneio) coma ABD: fone (011) 242- 
B200 ow 242-8524. Inscrição: R$ 3,00, 


Ajude-nos q divulgar o RPG: em todo o Brasil, 
Envia informações sobreseu evento, convenção ou 
tornelode RPG e/ou cond gurtes com mo minimo 
dois meses de untecedência pora a DRAGÃO 
BRASIL Coto Postol 191 13, CEPQMSOS-970,5P| 
SP. Anúncios de eventos sao gratuitos. 


FALTA DE 


vez em Gnos o Lado | 

gro da Forço pode triun- 
far e ocabor com Star 
Wars RPG. Um dosRPOs 
múis populares no met- 
cado norte-americano [6º 
colocado em setempro; 
veja o quadro abaixo) 


; niscode morrer. 


gia”, sotrido sérios 
problemas finonceiros e 
abriu processo de talên- 
cia. Scott Palter, dono da 
companhia, luta para pre- 
server à Força e está ten- 
tando um novo acordo 
coma lucas Film para dar 
continuidade é linha Star 
Wars 
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gpenás 20 ou SU por cen- 
to: Cosoocâncelamento 
reglmente ocorra, já exis 


A 
pres REP rd E RM | rd 
Dele [Mervas Uttis 


tem 
ma | 


grandes companhias in- 
teressadas em adquirir o 
licenciamento de Star 


Wars RPG. 


Os 10 RPGs mais 
jogados nos EUA: 
1º) AD&D 
| 2º) Vampire 

3º) Rifts 

4º) Alternity 

5º) Deadiands 
Sº) Star Wars 
7º) Shadowrun 
8º] GURPS 

99] Werewolf 
108) Mage 
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GURPS 
Discworld 


“Discworld” é uma engraçadis- 
simosérie de romances escritos 
por Terry Protchett, que faz 
sucesso em todo o mundo. O 
cenário é um mundo em forma 
de disto, apoindo sobre quatro 
elefantes que pisam sobre uma 
gigantesca tartaruga. Os livros 
contam q história de Ricewind, 
um feiticeiro incompetente; 
Gronny Weatherwox, uma 





MLTECRNILO VENTER 


como “aquela que deve ser 
evitada”; o Capitão Carrol, um 
anão com 1,80m de altura; 
Susan Slo Helit, neto da Morte, 
e todo uma legião de 
persontigens estranhos e 
únicos. 


GURPS Biseworid tem 160 
póginos com textos de Phil 
Musters e do próprio Terry 
Protchett — e q novidade fico 
por conta do GURPS Lite, 


PROCURA-SE 
UM HERÓI 





PROMOÇÃO 3D&T 


Estes foram os autores dus dez primeiros cartas data comprovada pelo carimbo dos 


af à Correios) enviadaspara a Promoção 9D&T, Cada um receberá emxosa, pelo Correio, Chegou nos EUA o suple- 
a a umaedição especialencodernada em quadrinhos da Trama Editorial. mento Guide to Marvel 
regras para GURPS, per itindo « E Bruno de A.Cantisano, RJ/RJ Earth para o novo RPG 
que você jogue no cenário de - Fúbio T. Akyama, Tatuí/SP Marvel Super Heroes, 


à ; a trazendo detalhes sobre 
* Jonair Pereira Soares Júnior, Pavuna/RJ Rn 


* Leandro Bitencourte Silva, Volta Redonda/RJ segredos de seu super. 

| intimidado dianie do e iciona Maria da Silva, Recife/PE | e favorito, Bor por 
picar Mód Mós, * Luiz L. Coutinho, RJ/RJ os americanos, porque nos 
GURPS Discworld * Luiz Henrique Kersul Davim, R$/R$ dairá a va Re : pages, 
* Maximiliano Saldanha de Oliveira Samambaia, Brasília/DF o cheirinho da caixa Rir ae 
* Odair de Paula Júnior, São José dos Campos/SP E o E e sea 
« Roberto Sogres Oliveira Filho, Ilhéus/BA ne ee co 


Discworld sem precisar de 
qualguer outro livro, Então, se 
você é daqueles que fica 


pode ser o ideal. Até agora, só 
emingies. 
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Se você começou à jogor RPG antes de pioneiros como GURPS e Tagmar, RIP Er 
com certeza conheceu os livros-logos da saudosa série Aventuras Fantásticas AVENTURAS 
| | AS FANTÁSTICAS 



















== titulos como O Feiticeiro da Montanha de Fogo, O Calabouço da 
Morte e A Floresta da Destruição são qutênticos clássicos. Criados porlor: EBnERaRo ERR 
Livingstone e Steve Jackson |não aquele do GURPS; OUTRO Steve Jackson, | 
às livrinhos viraram febre no munde lodo e hoje são até videogame. 
Além des livros-jogos, existiu também um RPG de Aventuras Fantásticas 
— na verdade, o primeiríssimo RPG publicado no Brasil. RPG - Aventuras 
Fantásticas: Uma Introdução cos Role-Playing Games trouxe as 
regras mais simples-vistas em qualquer RPG medieval (apenas três ainbutos: 
Habilidade, Resistência é Sortel: Mais torde pintou à versão avançada 
Dungeoneer, o cenário Blacksand e suplementos como O Saqueador 
de Charadas juma excelente série de quatro aventuras), Titã (descrição 
dé mundo)e Qut of the Pit [livro de criaturas). Infelizmente a linha AF foi 
cancelada no Brasil, mas estes livrinhos apresentaram o RPG para muita 
gente-e têm um lugarzinho guardado no coração de todos nós. 
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Acime: ascapas de Anjos em português, francês e espenhol. 
ho lundo; ilustração de Evandro Gregorio para o livro básico 
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a Outro detalhe: a maior parte do livro é pura- 


= mente descriliva, sem regras. A intenção de Del 


: E "bém como um manual de referência sobre anjos 
ns AD&D, so Era é outros títulos. 
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Jeovah até os dias atuais. | 
Qs copílulos seguintes descrevem os vários 
fipos dé anjos, separados em cinco. castas — 


figo dE sad secretos” 


ru meo al dos 


od auHas dubdivisões. E 
E emiendo, temos (6) copluto Atributos 


| sonagens es Cissa ter: 100: nos 
“pare distribuir entre os atributos, resultando: em 


* valores entre 5 e 18 — mas anjos ultrapassam. e 
- (esse limite de longe; dependendo de suá ido. 


a um anjo pode ter 120, 1400u até 160. pon- 


RR em otirbutos. Uma nova Tabela de Vetores = 


ge: Atributos ajuda o jogador a entender me 
lhor o que. significam os números, 


Ef sobrenaturais. dos enjoa: São divididos e ses e 


E para + RdiEo os: anjos, enquanto PRA são per | 


Ee mitidos ec certas castas. a da 








E E peças ea norma ER ed ope- 
E nas por anjos — mas que também poderiam: 
de Ro | 
peror que.o autor Marcelo. Del E Debbio esteja | 


= a descansando, idos 9 pata ia : 


15 É [s Mestre a dae cenário: “situ 


E É x Prisipois 1 traz é os: + 250 É sais mais is contas dos 
Sae E pe Raia a SE primeira Gs a sr o 
leme Pora Arkenun. e fato pd ser visto tre 


todos os os regr Os básicas, aj cdP é CD rama 2 LEE 
“vm RPG independente. —— VOCÊ não precise ter ok. ano é Re E Ecmandgea de Anjos ma 
“ou conhecer qualquer outro jogo para: Usar Ee ni 


Debbio foi fazer com que o livro funcione-tam-- 


Anjos: cap mesa a 1 mesma estruturo básica = 
e Arkonun, Invasão e à Trevas, dpi om a 


e jogo e Persona- ad 
= gem, Aventura, Rodada, Mestre e tudo o mais. 
ER sic ACidade de Praia é um conto que segue a em Rs car. Os prrefanena 
E clássico receite veterano-explicando-ao-novo- a 
ER o-como-este-mundo- funciona, onde Del Deb- E 
bo procuro colocar o leitor no clima & aprove. 
É ta pora exercitar seu lado literário. Criação. sa 
Personagens explica come construir um SE 
(sim, pois aqui anjos são personagens jogado» pa 
rest). À História de Paradísia revela as ori= 
gens do Cidade de Prata, desde sua ie For E 


é sas estãou um E E eme =. 


consegue encontrar. com Sina s dp 
algo como os clãs de Vampiro. Temos. os. Re 


eng anjos pacifi cos, de sebos e AE si 


| caçam id si E 
lenciam incômodos é procuram demônios fora- 

gidos; os Recípere, mercadores de almas; mg 
Nimbus, políticos =R comandantes da e Code 


ima % não. temos siso? Sim, + mas De is 


E = thulos pera o exterior. Ark 
Poderes Angelicais revela às ii “ganhando: versão em. “espanhol, E Anjos: td 


E jambém lerá e. em a e frances, e 


so Ene esto destinados 4 ao pos ou os 
- quecimento. Arkonun e seus filhotes, Pee 
E porecem distontes. nico Penn 
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RPOistas, sndaçõos Éder que lhes felaé £o 
Paladino, O guerreiro sagrado, encarre- 
gado pelos deuses de solucionar os pros 


man dos leitores. Vamos, então, res- - 


ai Não ão rápido nar Arálgama! 
Pensa que Ê sá aparecer com seus pode: 


“Tes supremos e tomar posse dos Pergami- 


nhos: des, Leitores? 


eso que ir Rdltes neraio; dê Eu Soube: queele 
“= E imune q drmas +? ou menores. 


— Quira interrupção? Afinal, QUEM 
são vocês dois? Porque vestem armaduras 


E - Que lembram versões primitivos de minho 
própria indumentária? 


— PRIMITIVA E A... 

— Colma, Paladino. Quanto q você, 
sabe muito bem quem somos. Paladino e 
Palodina. Seus antecessores. 


ED Impossivel, Sou o produto da fusão 
«de dois paladinos: poderosos, que não 


mais existem. Vacê nem mesmo se parece 


“ com um paladino, Diga, essa suo armadu- 


ra é mesmo de papelão? 

-—— No verdade; é de cartolin... ora, 
não mude de assunto! O feto é que sou o 
Paladino: original. 

— E eu sou a Poladina. Um clone femi- 
nino deste covarde imbecil, criado por um 
necromante trapalhão. 

— Oh, bem. Que seja. Mas posso so- 


— ber o que fazem aqui? Os Pergaminhos 


estão em mãos. Frais: que competentes. 
ar ao passado, E É Seu u lugar. 


VAL SUMIR, IMPOSTOR DESGRAÇADO, 
FILHO DE UM ORC PESTILENTO... 

— Paladina, pelo amor dos deuses, 
náo irrite à homem! Aquilo ali parece uma 
espada +36 vorpal- ceifadora-de-vidas- 
matadora-de- Tendas! E 

— Ouçam, eu gostaria; múito de aco- 


“bar com vocês agora. mesmo, mos já des- 
“— perdiçomos espaço em demasia com esta - 
— giseussão. Temos corias à responder Pois 


tanto, miledy, com sua lincença... 


— NÃO ME CHAME DE MILADY, MÁ 
> — Vem cú, isso é SÉRI oz Você OUSA nos 
“aborrecer com dúvidos tão primárias? 


DRO FILHO DA... 


& Malditos Cards! 


Envio-lhes meu apreço e considerações em respeito 


“= tumirabalho tão hem realizado e aberto dscis. 
== "5005 6 sUgesÍões que vocês vêem aged Não 
- obsjante, gostaria de me 


E pergunta que ossoma nas elucubrações 
E ue ca id 


odiontor e fazer uma 


E elaão entre RPG e di quis? Não faço esta - 
pergunta por luxo ou egoísmo, mas sim porque me 


sspanio fo quando algurs afirmam que “cards são 
forma de RPG”, e também porque me per- 
E sobre suo indusão em uma revisto que ubor- 


dao RPG. Não gostaria de ser visto como precon- 
- eifuoso, e sim como um ansioso (entre muitos) e 
- compreensão desta relação. 


en da Lordes da ; 
usão, Salvador/BA 


Na verdade, não existe nenhuma. ligação 
direto entre RPG e card games. À única. 
“passível forma de “porentesco” é o fato 


de que ambos têm como tema principola 


“Tantosia medieval (Magie: The Golhering a 
nos cards, AD&D. no RPG]. a 
E Francisco, que jogadores de 
RP( é cord games dividem o mesmo espo-. 
ço. Livrarias de RPG também vendem card. 


pRes: Eventos de RPG: também da 


leira de: broa de: RPG - dese a Devi a mei 


também produz q versão: brasileira de: 


Magic. Então, embora sejam: jogos dife- 
rentes, muitos RPGrstas tombém jogam 
cords é vice-versa — simplesmente porque 


estão: em contato com ambos. Por asse 


motivo, mesmo sendo principalmente uma 


revista sobre RPG, a DB também reserva jo 
espaço pora os cordas. Noo existe quel- 


quer rózão pare rivalidade ou preconcei- 
to entre RPGistas e duelistas, 

-— Oba! Tirei um Gorro do Bufão! Exa- 
tamente O que eu precisava pra meu 
baralho de descarte. 

— Paladino?! VOCÊ joga Magic? 

-— lh, gente, D que é que tem$ São 
coros tão bonitinhas... 


Bagulhinhos 


Amigo Poladino, saw iniciante em RPG e gostario 


de saber o que significam aqueles bagulhinhos na 


--DB441, no parto sobre Resident Evil: em GURES, ST 


DX 1Q.e HT: em SA (WILL e FR); é que negócio é esso 


| de Storytalhor? 


Luiz Folipo de Sovra, RI/RI 


“Qusa perturbar o guerreiro sagrado dos 
deuses como 


RR o colaboca, “seu Over-Poladino: 


Vo cê é tão metido que esquece, nem todos 


nascem sabendo oqueé RPG. Êo seguin- 
ta, Luiz: SL DX IQeHT são termos téeni- 
cos do | jogo GURPS. Você. precisa ler o 


“GURS, Vampiro, Lobisomem, Shadowrir 
nos também necessitumos de suplementos como Í- 
— -vros de monstros, vilões; 





ae GURPS Mádulo Núdicas poro ER 
-dero que significam. O mesmo vale para 
Só Aventuras, que abrange Arkenun, E 
Invasão é: Trevas. Storyteller é um nome. 
“genérico para alinha de jogos que inclui 


Vampiro, Lobisomem, Mago é ouiros. 
Você pode encontrar todos esses jogos 
em lojas e livrarias especializadas. 

= Ber dito, Paladino. Ev: não teria 
Sapicuio melhor, 

forge que, não! 


Esqueceram D&D! 


Caro seilá quem, escrevo para registrar meu protesto 


tonfraras moldados que estão fozendo dos Mestres e 






CFOS... 


Si Tenho u impressão de que D&. está chegando Z 
do fim, se já não o fez. Nem na famosa Barraquinha 


do Orc o jogo anorece. O único anúncio é aquele 


que diz “vendo D&D' em ótimo estado ou jroca por 
“ Vomoiro: a Máscara”. Como este jogo, que foi o 

início de tudo, vai sobreviver sem o apoio de suple- 
“Imentos? Tolvez uma segunda edi 
“nivel dos ouitos RPGs, deve-ser publicado, 


Winneton, ex-Mestre de D&D, 


Na verdade, Winneton, EXISTE uma novo 
edição de D&D — e chama-se AD&D, um 


jogo-com montes de suplementos. O jogo 


Dungeons & Dragons chegou do Brasil 


“pela Grow e logo ternou-se o RPG mais 


jogado do pais, mas desde. seu lança- 


“mento nunça recebeu suplementos. Isso 
provocou a migração dos jogadores de 


D&D para AD&D, que como -diz o nome 
(Advanced Dungeons & Drogons) é uma 
versão avançada de D&D, Sugerimos que 
você faço o mesmo, 


Pedrada na Moleira 
Ai, Paladino e Cia. Parahéns pelo excelente traba- 


lho na DB. Gostaria que me esclorecessem algumas 


coisas sobre AD&D:- 
IA página 89 do Livro do Mestre fala sobre pedre- 


gulhos como armas da arremesso. Qual o tamanho 


médio de um pedregulho? E o dano? 
2)Vocês poder 
funciona o arremesso de  padreguh os" 


SINo diagrama da página 88 (Diagrama de Di E 
persão), em que local estaria o arremessador de | 
E ca GR 


711 


- hem mois no: 


m explicar ada como - 





at iii (me tee ie po eee me a ce E 
a Triri Te Ea ia E TE = Par às Qui Jem pa ia 


SM 2 eg A ci a Tp a qd o O TS 
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A Rã do Deserto 
Aventura de AD&D no mundo de Al-Qadim [um 
reino de mil-e-uma noites em Forgotten Realms). 
Nosso grupo vigjuvo pelo deserto quando fo- 
mos atacados por salleadores. Em terrível desvan- 
lugem, Pee mos q rendição — para tentar 
fugir mais tarde, é cloro. Mas o anão do grupo, 
clérigo de um deus da guerra, não compartilha- 

es nosso ponto de vista; em pleno frenesi de 
both, decidiu lutar até w morte. 

Resohvi que tentaria deter o anão, vsândo 
minho habilidade de Mover-se em Silêncio para 
agorrá-lo por trás. 

= Jogue os dodos — disseo Mestre. 

Lancei os dodos de porcentagem para o tes- 
te. Falhei por apenas 4%. 

— O anão ouviu você e vai te dlacar 

— EL UM MOMENTO! Estomos no meio do 
deserto! Só tem areia! Nem golhos, nem folhas 
secas, nada! COMO ele pôde me ouvir?! 

— Ah ele ouviu o tilintar de suas armas. 

- Mas estou sem armas! Os salteadores 
tomaram de mim! 

— Bem, então ele deve ter ouvido o tilintar 
de suas moedas! 

— (Os salteadores também levaram. 

= Ah, sei lá! Qualquer coisa! Uma pulga 
mordeu você nos “países boixos”, que tal? 

— SOU UMA ELFAI! 

No fim, como o Mestre não conseguiu pensar 
em nenhum motivo para minha lo ra ter sido 
ouvida, chegamos à única teoria plausível: en- 
ferrado na areia logo abaixo estava « lendário 
rá do deserto, que hiberna durante mil anos é 
põe à cabeça | para fora durante apenas um ins: 
tante — coisa que ela fez EXATAMENTE no mo- 
mento em que a ladra pisava ali. O grito da rá ao 
ser do ado alertou o anão. Simples. 

e então, sempre que um ladrão falha 
em a do de Mover-se em Silêncio sem explico- 
cão, todos se lembram da rã do deserto... 


Lina Inverse, SP/SP 


De Tagmar a Pior 


Era uma aventura de Tagmor, dessas que você 
joga no fim de tarde sem muito compromisso. Eu 
e meu amigo nos deparamos com Bestiais e ou- 
tras criaturas-infames-do-Mestre, que tinham er 
seu poder um pobre deficiente mento). Sendo eu 
um exímio arqueiro e meu amigo versado. no 
combate com machado de querra, pensamos não 
haver problema em resgatar o pobre coitado. 
Então resolvemos nos aproximar furtivamente... 

— Qual seu nivel em Furtividade? — per- 
gunta o Mestre. preso às regras. — E o'seu? Bem, 









vejomos por esto na fadiga após um dia 
exaustivo... sem comer... Horesta não fumiliar.. 


total! E você também! Bem, vocês foram detec- 
todos por pm em grovetos secos, 
Percebe-se o sorriso súdico na face do Mestra. 


- Esta cena ficou conhecida como o dia em que eu | 
tocava Battery (do Metallica) e meu ornigo pisa- | 


vo nos temiveis gravetos-mina do Vietnã, volten- 


do desse modo à atenção de todas as criaturas | 


da Floresta sobre nós. 
Condo, o Maáksimo, Campinas/SP 


EO: 


— RPG é coiso de boiola! — afirma um não- 


jogando. 

= Oy não — resposta do Mestre antes de 
mostrar suo namorado, modelo da Ford e tam- 
bém jogadora. 

— Posso jogar tombém? — resposta do 
ex-não-jogador e ex-não-Mestre. 


Lênin Howk, Ancilla Nêmesi de 


7º Geração, Vitória/ES 


— Legal! Tenho 100 pecos de ouro. Vou com- 
pror armas. Que armas meu mago pode usar? 
— 56 adogos — responde o Mestre. 
— Certo. Então compro umas 40 delas, 
— Por que lodo mago iniciania faz isso 


“Tikinho, Pirassununga/5P 


aros. 


“Vim lhe dor um recado.” 


— Célebre te última) frase do personagem 


momentos antes de sua falho critica em um 
teste de tiro à queima roupa! 


Maquiavel, o Erudito (ou Mat Tador, 


o não tão Erudito), Curitiba/PR |. dr que nós, fr ores, 
“balho de pr e; as milhares de dúvidas que nos 3 
são pads pelos aflitos jogadores: 
Um exemplo pie arde DB 
/. ses o era esplêndido, e vocês dedicaram 


inas para descrever esta criatura mara- | 


eo. 


“Oh, que tindoga noite! Bo-a noi-tê, Dona Lual | 


Acho que vou comprar umas rosas vermelhas...” 


e Brujah lconoclasta de 8º Geração, que | 
possuia intolerância a homossexugis! | 





ati a 


Lênin Hawk, Vitória/ES 


senso sasa e 


— df, trouxe um CD pora der CLIMA na aventura. 
— Qual? E o CD do First Quest? 
— Nijo — respondeu o RPGista metoleiro, 


em uma companha de AD&D Dragontance. — 


É um do SEPULTURA. 
Rodrigo Otávio, RJ/R3 


— Eu saco minha espada vorpal e corro na dire- 


cão deles — diz certo clérigo de Odin, diante de |. 


um exército inimiL 9 fortemente urmado. 


— Votês lombém não me profegem, né? — | 


reclomo o mesmo clérigo para o grupo, logo após | — a 


o fuga, com meia espado e cheio de ferimentos. 


Yorgan, mago especialista (em | 
fugas), Ste.Cruz das Palmeiras/SP | 





é Storyialler fous 
quer outra-coisa), mos mesmo assim vocês deve: — 
apresentado a.malério em mais páginas, 

detalhor melhor q construção do personagem ou 
“ voltar mo assunto em outra oportunídude. 


Ham er 


“rios imalérios de outros sistemas já apreserr 
-— GRAVE erro. Muitos vezes ja me vi perdido ao pontas 
E criar elementais, Dançarinos do Pele, dragoos-caça- 


| a ao de espaço mas, sda tentem, 


4) Eu posso vsar uma perício que não tenho? 


5) Como um Homem de Arma, Sacerdote ou Arcano 


| E poderia usor os talentos dos Lodinos? 


Destes, o Castiçal, 





“u Você pode considerar que um fecha 


E tem o mesmo tomanho.e peso de uma 
inimigo desconhecido... modificadores fotais de |: o 


“pedro de: fi ida. O de 
menos tanto... pronto! Joguem os dados. Crítico |. E es st E tee 


“(ld4), mas sem usar uma funda e alcance 
| - será muito menor (digamos, o mesmo de 
“uma adaga arremessada). - 

o 2, Explicar de forma simples Bem, você 
pega o pedregulho é joga. Que tal? 
3) Em pare alguma. O diagrama mostra 
| onde o projétil car — e não seria bom o 
paro o glirador ester nas redondezas 
"quando isso ncontecer,.. 

4) Normalmente, não. do contrário de 
E GURPS, por exemplo, AD&D não tem re- 
gras para tentar. duso de uma perício E 


= | “você nê dem: Co E 
jogador e não-Mestre de RPG ao ver um grupo | e ss agro apeionial, 


ole ne 12 ou mais. 
5 Apenas dois talentos Tadinas idea 
ser usados por não- lodrões: Escolar Mu 


tos: E Ouvir Ruídos, E 


Personagens não» fodndes têm um valor 
Básico. de 40% em Escetar Muros: lgso euno o 
menta. em 410% com € “perfeia Monta- = 
nhismo; você pode gastar máis pontos de 
peritia e aumentar seu Escolar: Muros rm 
+] 0% por ponto-jjadrões iombem ganham” 
+ 10% nor Montanhiémo): Mais detalhes EE 
no; Livro do logader. página: 140. di 
Homenos: nãio-ledrães En TES e fer fare E 


nd Ruídos “Quiras. roças tem valores. aih 
—tentes) veja-a tabela 83 na: paginas o do ni 
Livro da. Mestre. 7 





| farei colega grdbágino í Respa Paludo), | iai por 
- melo apro cm Informar meu sd | 



















lã ir Sei que o sistema em discuss 
a, mais inferpretação que qua 





Isto não acontece apenas com Lobisomem. 
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+) asa poucas regras, & SABE é Sines: 5: Rss 


e MESMO ÁSSIM 


vem reclamar? Toma jeito, Eidadão! 
Veja bem, Guilherme: um texto com- 


É pleto sobre; digamos, Abominações flobi- 


= Tia miss alia stairas msmidania Ci iba daio calls atra d a dajaca metas casi iss isa dai si in o cs piid in háso nd 


oque epi te 
a tenhamos todo o tra- 


já, - 
A ] 
ar v MES ; ; E 
Cai ed stats a io! fi a iria io, iii o Lobi sabias Mia siso ss aa asi O estais 


Da DE 





= sômens que são Abraçados por Pepe 
et — e conservam os poderes de ambos) seria: 
suficiente para preencher um livro inteiro. 


E Lia 


Ema que fazemos na DB é fornecer q Faifi= 
mo necessário para jogar. Multas vezes é 


uma “versão demo” de: algo. explicado É E 
; Elementais, por 


melhor em outro livro: os 


exemplo, pertencem originalmente: mosu- 


plemento importado: Sireet Fighter 
Players Guide; se precisar. de mais deto- 


lhes sobre eles, você pode. procurar tá. 


Mesmo assim, ninguém. pode ssa 
que qualquer livro, suplemento ou matéria 
o da Bh responda TODAS as pergunias que 
“podem surgir na mesa de | jogo "Ahn, eu 


| se posso fazer uma “Abominação/Imortal/ 
Roger do se q ips; 


= ad 


TEM fculoridade fare isso. e depois. E E 
Ig Eni É dúvido mais pros: 









Es E Que vocês não presenteiam | ed Ca 
É “Novas Armas para Paranóia 











“tom Muitos Números 


€ Troidores' 
[...), pois estou consado de fanto ADRD, GURPS e 
Mundo dos Trevas. 


mê di dd se is es LA 








Nil de numaniea; Rs a 
+ que demonstra comportame nto 
ráider: solicitando: inforthação proibida? ; 


2 Traidor, safado, comuna. 





Eça 


: os deuses da democracia: a maioria vEnte. 





Ane im; vamos: ler sua. dE do: 
= Computador e aguardar sue: decisão. 

aee -— Qual. Aquele Computador neuró- 
e Nico que vê traidores em to de parte? | FUJA, 


Sm 





e “muitos jogadores de Poranóio... peido Sua 


| Cainio-quérl 





a . gi como Coinitech. Só. 





sRniãe Coinif... 







e De que ela estó falando? 
E Não faço idéia. 
— Talvez o Paladino: Anterior soiba. 
— |ssó não é do tempo de vocês dois: 
a —"Coindeche foi, uma matéria sobre partes 





=. —- Paladino TIO. E, Mlingion o 
Ta Cidadão do Complexo Alfa, aa ue E asa 


= des Secretos pora Paranóia” a “Novos ven 
= Mitontes para Poranóia” . “Tabelas de Armas 






-: — Alô, Terra ahadiiónido Paladino! Ee 
= sempre se. empolga: com Paranóia, é rm 
“Ode seus RPGs favoritos. Bem, Wellington, | 

“ eslomos presos à nossos. votos para com 


Ei Você mesmo reconhece. que gosto do sa- E 
“= «grado irio AD&D/ GURPS/Vampiro, cessa 
E dare éí Ee aço de: nei todo E | 


E E Wel lingiont Acha que por: isso não existem SI 


- Coiniteche! RR ouvi pd 


“AS E Dirngon Quest [R$ 45 Do: * capeme espada, aventura ou qual: BA 
quer ossunta ligado a RPG, quo? 
queiram ver seus escritos quadri- *P 
nizados. Não se Irado de publico- assé 
qão comercial (talvez possa vir a | 


a a é 


| Temo Mago; o Ascensão-em per- 


leito estado gor Battletech nove 
edição ou GURPS Múdilo Rásico 
+ um suplemento. Também 
gostaria de me comunicar com 
jogedores daqui de Voladyres, 
Woksmon Tomich, Rua B, 10/5j- 
Ho dos Flores, Governador Valada- 
res/MG, 35020-000, Fone [093] 
ESA 


O A RE E 


Vendo 1800 curtos de Magic [RS 
250,00). A colação está com ta- 


dos ds-cortas raros e comuns que e 


poderiam ser comprados em um 
nômero equivelente de hoosiprs 
e decks, 


Diogo, AOS 6-Bloco E. apto 508, 
BrosiliarDE MOAGD-D6S 


eo ORE O 


Troco Shadówrun, Contatos; Colá- 


O logo do-Somuroi Urhono é 
Millenia pelos seguintes livros de - 


ADE: Livro do Mesire, dos Mons- 
irosc00 "Completes” UWizurd's 


Hondbosk, Rongar's Hondhaok,. 


Druid's Horidbook., Borborian's 
Hondhaok, Ninjo's Hondhaok 
Bookat Humangido). Obs. Só 
porá o pessoal de Bensílin, 
Thiago Machado Mello de Sousa, 
SOM, 404, Bloco 8; Apto dO, 
Brasilha/DE MFSs-o 


o Eno. MON mia 


Vendo 1500 cords de Magic, sendo 


ESA raros é 300 incomuns, entre ê 


otros [R$ 350,00). 


Alexandra ML. Fernandes, Ru 
Correia Dutro, 26, Apto 907, 
Coteto, RJ/RI, 22H0-050 


E EEE Naa. 


Vende-Teevas (R$ 5,00). 0 Feiti- 
cairo do Montanha de Fogo [R$ 
6,00), Prova dos Compeões [R$ 
6,00). Saguendor de Chorados 
[R3 4,00). Dungeonger [R$ 
10,00), Blacksundt (RS 10,00), 
First Quest - val. UH [R$ 15,00 
cado!, Paranóia [R$20,00], 0 
Senhor dos Anéis [R$ 20,00), 
Lahisormem [R$ 35,00). Legions 
OU Steel [R$ 35,00) é TH cortos 
de Spelhica [RS 15,00), Também 
vendo os saguintes CD-ROM. Disc 
World [R$ 40,00), The Dig - 
legendado em português (R$ 


1 5000je Full Thronite - legendado 


em português [R$ 50/00], Vendo 
também os livros: Arquivo-k 2.4 
E (RS 10,00), Arquivo) Rolhas 
(Ro 20,00), Indiano Jones gos 


Sete Véus [R$ 20,00) e (Jovem. 


Indiana Fones 3 (R$ 10,00) 

Márcio Daniel-da Costa Niço- 
demos, Rui Marechol Bittencourt, 
Tab, cita, Rinchuelo, RI/RI, 
MOGSU-200. Fone: (02]) 2681-0358 


TR DS DA DO Ro RE 


eme a Vendo coleção completo (Da TUM] 
= Quero que vocês em o im los 


de Nighistalker. Spellfiro (R$ 


HED. Vendo lombém a promo. 


2 (R$ POLO) é o promo | (RS 
T0,00). Gostaria de me-corpas- 
ponder com jogudores de Taubaté 
E regido, Eli 

Moscos Vivicius, Ruo Síria, 976, 
Jo. dos Noções. Taubagé/SP TANão- 
330, Fone: [012] 234076 


mM E AE RR ck 


Vendo First Quest completa [ES 





ôucos dois juntos [R$85,00]. 


Alberto Costa Mironde, SHIN, 
OU06, cj DY, cs 16, Logo Maris, 
Brasilia/DF 77520-000 


Ed o o ais mu 


Vendo PO cortos de Magk, den- 
ire elas algumas foz seguintes 
expunsões: Quarto Edição, Terras 
Matois, Era Glociol, Alia NÇOs, 
Miragem, Visões. Alisiós, Quin- 
ta Edição, Chronicles [3 cartas) é 
Portal [4 castas). As cartas são 
brancos [R$151,88]. 


Hone A. Portely, Ryo Ariabeio 
Roso -Mmarol-44, Jd. Vestantes, 
SP/SP 00554-080. Fone: (ON) 
Bafo 


Vendo Livro dodogador + Livra 
do Mastro (ADED) + 550 cortos 
de Magic (R$ 100/00) putraco um 
dos monuais + os coros de Magic 


“pelo livro Vampire The Dork 


Ages ou Call of Chhullo. 


Rubens Theadoro ELSA. Meira, 
Roo dos Timbiras, 1477, apto. 
202, Belo Horizonte/MG, 30140- 
067. Fang: [031] 2237-9892 


LES E E E 


Vendo ES cartas da Spelhfiro 
[R$ 135,00). Se alguém estiver 
intesessado em quolquer produ= 
jo da TSR em inglês novo é 
plastificndo (como o ADED Core 
Rules 2.0 ou o calendário Magit 
1850) entror em contado, 

lo 5 Teixeira; Ruo Plinio 
Negri, 147, Gronjn Julieta, SPY 
SP 04720-040, E-mail; mipeto 
“ih nel 


Vendo Lobiomem movinho em 
folho com pástor [RS 30,00). Dau 


preferência o quem não tenho | 


preguiça de vir buscor. Yulen. 


Garmano Pimentel, Av, Brosil, 
1H, BL TETAS, Irajá, RIRI, 


4241-051. 


Quero Jogar! 

Nós, da Organização Frenasi 
[ogora com 2 qnos de existên- 
dia), convocomas os coinitas-e 
lupinos da Ativado Santista, Mogi 
dos Cruzes a São Paulo (capital 
e inferior) poro trocar idáios so- 
bre o fantústica mundo do 
vampirisimo, “Ao irmão que se 
oculão, aplica o toque do ospári: 
Ho, mas tem iemão que o nós vem, 
gm vimento seguro rostrito”, 


Drgonização Frenesi, Coixa Pos- 
Hot BZ, Bertioga/SP | ISSO 


AR BE DR DE A DE EO | 


Buero entror ent contato com q 


galera que curto filmes, quadi- 
nhos, RPG, manga. escada meu, 
O Se, O Mússa, à da minho vá, 
GRUPO A MOVA ORDEM NUNI- 
ALE Me corresmóndo com todo o 
Brasil! Tombém quero formar um 
grupo de RPG mqui em Moves lguaçu, 
Leondro Wolvarina” O Lorde 
Bambu, Rua Sibio Romero, 59, 
vilo Nova, Novo lgiuaçu/RI, 
2575-440 


o RS DA O e RR DO DE | 


Procuro Grquenentistas, roteiria- 
tos, contistos, etc, dos gêneros: 
Heção científico, terror, fantasia, 


+ 
w 





ser um fanzine). Interessados em 
mandor moterial mu moiorás 
dúvidas, estravam, 


A. Cordoso, Rus Ângela Corso, 
“205, Boirro Petrópolis, Coxios do 


Sul'RS, 55070-410 


Quero me corresponder com joga- 
dores de Resile e outros estados, 


Rislrigo E, Alves de From, Fuo 
Silveira: Meto, 124, apto JOT, Re- 
eeiPE, S1T9- OM, Fone: 935484] 


Lo o E A RE RR 


Sit veterano-em jagor aventu- 


ras, mos iniciante como Mestre, 


Meito sugestões de guentiras e 
procuro jogadores de ADRD nos 
redondezas de Chorquendos (para 
quem não conhece, fico a 65 Em 
de Porto Alegre), 


Henrique Khol, N,, Cosa 153, 
Bairro AFP Núcleo ES? Char 
quendas/RS, Fon (051) 6538-216] 


LO O E O e E RM 


Dasojo desesperadamente ton- 
toctor jopódares e jdgudnras 
para formar um grupo-de RPG 
e jogor nos feriodos e finais de 
semana, Estamos procurando 
mestres de ADED, Vampira, ou 
qualquer outro sistema, que es- 
tejom dispostos o nos ensinar: 
Também tenis mystres de Lo- 
hisomem é Mago. Damas pre- 
ferêncio q moradores de 
Varginha e região. 

Eduordo Luis Cormonich & 
Valdemir de Souzo Crobi, Rum 
Minas Gerais, 55, Jd, Andere, 
Vreginha/ MG, 37 10B-D00. Fares: 
MA-SAMPd-20 


rodo DD Cc ih 


Procuro jogadoras e jogudo- 
ras de GURPS e Defensoros de 
Tóquio de todo o Brosil. Estou 
disposto aensinor e oprender 
novos sistemas, 


Fobio Presto, Pudente de Mo- 
reis, 200, Tatui/SF, 18270-000 


Gostaria de me corresponder com 
ingadores de Magic dogui do li; 


toral-de São Poulo. Quero en” 


coentros algés paro jogar, porii- 
cigar de torneios locais... 

Thiago O. Sontos, Rua 4, TAB, 
Conj. Humaitá, São Vicênta/SP 
NIB) 


0a iisadma 


Propuro-se mestras de ADE é 
Lobisomem entre 120 16 anos 
que (de preferência) more na tona 
sit do Rio de Janeiro, (Os jogado. 


* Pres já estão disponíveis. Intorose = 


a 
à 


apdos dever mandar tortos. 
Luiz Henrique Rarsul Bivvirm, Rui 
Principodo de Mônaco, 37005, 
Botrlogo, RJ/EI 2BL.Bd 


din oras a 


Gostorio de me corresponder 
com jogodores[osl do Brasil in- 
lero, principalmente do Hitoral 


“ e São Virente. Queria mandor 
* umelo para tados o: pamanhos: 





= Marcela, Ronaldo, Gisele, Gio- 





vanna etodo q golara do RPG 
que ainda se lembra do Gabriel. 
Pã. Marcelo Ronaldo, q 
Celfodora está vindo; 


Hel Doimon, Rui Dim Lora, 634, 
Apto.ã2, Vila Yolença, São 
Vitente/SE 11390-140 


LR MR 


Por todos 05 deuses! Ingadares 
de Forgotten Ranlms, se exis- 
tem, esretam! 


Eua Solvador Mostimento TH. 
Ja. Bonfiglioli, 05363-110, 5P/ 
SP Fang: B60-0637 


[o DR O A EA MA RR 


Quero me correspondar com jo- 
godores de todo o Brasil-paro 
trocar ideinssobre vários tipos 
de sistemas, Tambem procuro 
jogadores de-oté 15-0nos pora 
montar um grupo. Não precisa 
fer prótico. 


Athos Alesandee de nuzo, Ay: DE ae 


do Proia, Ed: Pompéia, Apr. 
MS. Hoporico, Vila Valho/Es, 
EPTOR-DIO 


O O O o 


Mudei poro Campinas há 11 
MESES E-CHÊ OOOrE Ash Sem 
grupo! Jogo GURPS: Lobico- 
mem, Vampiro, AD, ADAT, 
Arkonum, Trevas e quero rota 
meçor 0 jogur ADRD. Tombém 
procuro jogadores de Mag para 
duelor, irocnr, vender e tam pen 
contas. Maga Ló, Super X, Dark 
Shineides, Leongro Alves, Fá- 
bin (Somedij e Vampiro De 
harah, escesvmm por favortCom- 
ginos é Brasil, escrevam! PS, 


“Maga Li, te amo! | 


Alejandro, The Death Angel, 
Rua Giuseppe Lochint, 27, Noun 
uros, Compinas(SE 1313]- 
380, Fone: [019] 258-2403 


oo Rod E UE 


Eu, Mark-K, integrante da gru- 
po ABTSS, gostaria De Meco 
responder com Jaguinros fdo 
preferência jeipadoras) e ma 
tres detodo o Bensil e de qua- 


bro ortonjor alguém parasero [o 


minho LEQNA (Bryjoh de oito 
vê geração, com cabeto 0zu) 6 
tudo mois). Emtrem em conto- 


lo par telefone, torto ou até 


huspicios, mos entrem. Obs. 


DEENAR, nv esqueu de vorê, Do 


Par qua nao acrraval 


Mork-k, Marcelo de Saura 
Bravim, Rua Dinorah Conceição 


Brogo, HH? Lézor de Souza, 


Mogi das Cruzos/SE OBODO 470. 
Fone: 4792-4644 


LEA: 


do Rabsgam 


Proctra-se um dá perdido. Tra- 
os particulares: poliedro phásti- 
co verde de seis foces, cado uma 
numerada de) o 6, em prelo. 
Visio pelo último vez acompo- 
nhaito de um dá, di dib dife 
um dz, Grotifica-se qualquer 
informação sobre o poradeiro.. 
Aht Esqueçam. Já achei. 


Emiato, RI/RI 
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| “Biônicas para vampiros. Saiu ne DB 44. 
“Não tivemos nada parecido desde então. 
ER Número 4...e), espera! Foi há qua-. 


“se QUARENTA EDIÇÕES! Essa fulana está. 
line pedindo para PARAR de publicar algo. que 
— não é nem mencionado há TRÊS ANOSBI? 
E “Serás que, isso não é “parar” o bastante? 

Ana “Sei tá Fm Edi ad núneca BR 


a “Coinitech HE, é denso a gente pode” pa- Es 
= rar” outra vez. Que dale o 


nã quem mando, da 


E ; o ae para Contar. a 


“| seo limite de -40 pontos não foi atingido. Na 


À durante q crincão do personagem, antes do 


E 4 reportagem “Urbanização” em Dicas de Mes- 


* | Witchblade 
“À Há um pequeno erro no ficha de Sara Pezzini 


Ea paro Vampiro, na matéria "Witchblade”, DB 
| 442. Ali diz “Código de Honra: prender osc caras 


Rs er não ganha pontos com isso — no 


“| saoser um simples PC de 50 pontos. 


le st tes, onde foram erquidas as primeiras 


EE Hum; pode ser. - Afinal, o leitor é 





— Era uma vez um fin humano, nescido 
ia do mundo gato Ee foi 






Desvantagens 

Na DB 439, página 2. no resposta pora o carta 
entitulado Psicopota Feliz, houve certo contu- 
são do afirmar que umo desvantagem adgui- 
rida durante a componho dá pontos somente 



























verdade, o limite de -40 (ou -BO em Cyberpunk, 
-T00 em Supers...) só precisa ser respeitado 


início da aventura. coça q conseguidas 
depois PODEM pg o limite; mas o per- 


verdade, seu total de pontos é REDUZIDO. Se | 
| um PC de 100 pontos com -25 em desvanta- 

gens ficar cego durante uma aventura, ele não 
ganha 50 ponios para gastar, mas suas des- 
vantagens ugora somam -? 5 pontos e ele pos- 


Orion Lazarus, SP/SP | 
Mesopotâmia 


tre, DB $4], diz “vejamos o exemplo da 
Mesopotâmia, o cidade e que marco 0 surgi- 
per de nossa civilização.” Na verdade, « 

tâmio é umo REGIAD entre os rios Tigre 


cidades, como Hx, Uruk e Logash. 
Hamurabi, rei da Babilônia, RJ/RJ 





maus (1 pt)”. Na verdade, Código de Honra é 
um Defeito de -1 ponto. 


Darkness, SP/SP 


= minha irmê mais nova. Por ciúme, el 
| meu direito sobre fil mas su verdm 
“tinho a svnvo é 

mudasse de lg 


“ Mono Coleta Mi resol a Mona 
Seu pr ri CE al paladino. 





ja uma outra deus surgiu e tomou o 


Fitas então com quinze anos, como membrode 
sua ordem. 0 ingênuo e inde 
= dou em ser p 
que estava dh Ee 
“o mco anos depois oquele novo paladino ini 
“vo suo carreira, ojud 

fusos e desesper | 


daquelo ordem, sem saber 


linado q servir outra deusa 








dando é defen 





de lealdade e justiça. Nosso con 


patrono, Chegou a hora. É ela... SOU EU! 


“= Sim, sou eu. Sorahia, deuso-do RPE. ispitnção 
| de Mark ReineHagen, Gieve Jockson é do próprio 
| Eminem oras Ely nobre Paladi 











| de ser meu po 
E ajudando B protegendo à ntodos. 
“A deusa à quem tu serves há lanto tempo é 
elo orrebatou 





ade os que tu "se tocasses! o 


“Chegoi 





“Bos sorte na decisão. 


ah | Monte Colestia, Be as 





DEUSES! 
NÃO É QUE 
AQUELE OVER- 
“PALADINO TÁ 
MESMO INDO 
EMBORA? 


defeso garoto concor- 
E Nossa... 


ndo os con- 
9s-RPGistas, em nome de sua 
> ordem o suo deusa. Enfrentando vários perigos — 
“(desofiantes insistentes, “tentações carmais”, clones 
= o p outros desavenças desagradáveis), Tornarido-se 
E io ia 
“sima... Paladino! 
Bela história, não? Não lhe é Foimiliar? Po 
“bem, tenho alguns “complementos” 0 fazer. Você 
NUNCA conheceu aquela que deveria ser sum 


por conta própria; sem ns 
“ interferência. Como não teve jeito, apelei para meios 
“ como Tank Girl, Katabrok e Wadistoy fish, al 

a “necromante trapalhão” ve criou seu clone femi- 
nino, Mas nem isso fai su 
--padente deusa à | 
E ahora da grand decisão. ud 
Jud eira potronge serve o cousa RPGisia, ou 
= terá sous poderes diminuídos pela metade. Eum 
É po - sendo mais velha que an irmázinho, sou 
ds nara vezes mais poderosa. Se negares 
E ta de uia no: erá que a E 
E rir A OS reforços... É pr 


sou 


— Com: il dó de dano! Serei eu desfina- 
a servi deusas de pavio curto pelo 
“resto de meus dias? Como se minha atual 
divindade não fosse ciumenta o bastante, 
“agora me aparece outrá ginda pjorê 
+» Recuso-me à crer nisso, Paladino! 
minha: deusa me amava! Mona 
dou um falo nd minha cabeço quando 
“aceitei carícias: de uma donzela, verdade. 
“mas tudo bem, ela é nssim mesmo. Mesmo — 
sendo. agora. um clone feminino, ainda 
quero servir aquela deusa delicias... 
o UM MOMENTO, seus Poladinos: infos 


as rigres! o que faz vocês pensarem que esta . 


fd: poderosa e adorável divindade está folan- 
“docom VOCÊS? 
=Mas heimê! Ir 


ps Como gél 


a de: leitores: é tarefa vulgar de- 
“mois para meus vastos poderes, é agora 


o tenhoo prova. Eu: NÃO. DEVIA estar aqui. 
E o “Minha missão é viajar pelos planos e ba- Ea 


talhar por. “grandes: -COUSOS, & não. ficar 
preso pesto redação diante: de um tecla 
“do, E: pensar que estive servindo q uma 
desprezível divindade menor! Agora sim » = 

| encontre! mmnhe verdadeiro deusal so 
era gado ad indo arsbarar pe rod 
ei Juro? De verdade? asas cade 
“— Evidente que. sim. aa que oinda E 


ta nos: últimos paginas, AT: hiióriga rn € 





RR tai 


Adeus, folodino e Poladina Anteriores! 
«co Elo, olé toi mesmo, Paladinae 
pese = DEcané: qua: “sina Arts 


dinda, berma. Css: áquelos: saite A 


“níveis de experiência, no. serigonos asa Ee 


- sórios para ele. 
Ce Fale apenas por RE bunda: motel 





— Sempre acreditei que santos 4 


“vão ouvir falar de mim — afinal, assim são 


as! lendas, Talvez. Eta) apareça” masionedmento e 


rei o agora esto dm S 
pn 
alat direlimento comigo. vez eu até tento minha pró- E = 


ERR | 


O KOMBAT RE COMEÇOU! 








E ue s E 


apt ad 
E hesite mibr, DM 


y 


= FEITIO E LS SI SUILA, oa tm |, ag Pis E A a E E ds à E 
: ES ema Sr: sd, -. ali ramal TUFRLRDS a (Ri 








Nesté documento estão registrados, de forma 
resumido, os motivos que nos levaram a está 
terrivel situação. Tudo começou no final do sé- 
gula XX e início do século XX. Com o fim das 


gtandes guerras, era o início de uma era de 


ouro, paz e prosperidade para à humanidade. 


O mundo começou à se desenvolver de for- 
ma incrível. Viagens à outros planetas de nos- 
so sistema solar foram iniciadas — e, logo após, 
a colonização dos mesmos, A Terra prosperavo 
como nunca havia sido possível imaginar. 

No século XXil for desenvolvido o sistema de 
dobra, permitindo viagens acima da velocidade 
da luz: Foram possíveis “saltos” de distâncias 
incríveis, até 30 anos-luz. No dia 05/12/2108 0 
primeira soltonave (como foram chamados as 
naves com esso nova tecnologia) fez o primeira 
viagem de ida e volta até o sistemo Tau Ceh. 

Com isso o colonização do espaço foi ab- 
surdomente acelerada, e muitas colônias fo- 
ram criadas: Em 2235 já haviam mais de 600 
colônias humanas em um raio de 80 onos-luz 
da Terra. Porém, com tantos colônias auto-sufi- 
cientes e tão distantes, ero comum que as po- 
pulações destas colônias nunca chegassem 
à conhecer seu ploneto-mõe. Assim, em 2236, 
diversos colônias declararam independência 
da Terra. Como tal atitude não foi bem aceita 
por nossos governos, grupos de fuzileiros fo- 
ram enviados para neutralizar os rebeldes. 

Todos fracassaram. 

Finalmente, em 2242, os governos do Terra 
concederam independência às colônias que 
estivessem q mais de 30 anos-luz da Terro — 
mas isso não encerrou os conflitos. Disputas e 
pressões político-econômicas por parte de di- 
versos ex-colônias começaram à gerar inva- 
sões e conflitos localizados. Umagrande guer- 
ra tomava forma. 

Groças à políticos como James McKenna e 
depois seu primo, Michel Cameron, às plane- 
tas começaram a reunir suas forças militares 
— mas mesmo estes grupos tiveram proble- 
mas entre si quando à guerra declarada come- 
cou. Às nações interestrelares humanas travd- 
ram incontáveis batalhas. A atrocidade era tan- 
ta que houve um massacre de civis em Tinatel, 
planeta da Confederação de Capela. 

Tudo isso ocorreu até o início doséculo 
XXY. Outros conflitos ocorreram desde então, 
assim como alianças e traições. Hoje, no sé- 
culo XXXI, pouco resta dos fábricas de Mechs 
— qs supremas máquinas de guerra desto era, 
imensos veiculos de combate bipedes para 
qualquer terreno. Atecnologia para lidar com 
eles está quase perdido; é possível reparar 
apenas porcialmente as unidades danificadas, 
e produzir quantidades limitadas de munição. 
Mechs são escassos entre as forças de qual- 
quer noção; cado aparelho pertence o uma 
família — e, assim sendo, somente o membro 
mais competente do família tem o direito, honra 
e dever de pilofor a suprema máquina de ba- 
alho. Mos cloro que também existe aí lugar 
para política e manipulação... 


pa E 


Os itens mais valiosos neste ambiente são 
os Mechs, seguidos prontamente por plonetas 
ricos em recursos naturais e fábricas de reparo 
e munição para Mechs. Outro recurso de gran- 
de valor é à água — todos os Mechs são abas- 
tecidos com água, para restriamento e para 
alimentar seu reator de fusão nuclear. 


SEGREDOS DE GUERRA 


O jogo de miniaturas Battletech já era conhe- 
cido por estas bandas, através da famosa “caixa 
preto” importada de Portugal. Agora, com o 
surgimento de uma nova edição norte-ameri- 
cona — e q chegada simultânea de sua versão 
traduzida pela Devir —, deve aumentar o con- 
tingente de Mechguerreiros no Brasil. Vamos, 
então, preparar os novatos para a botolha. 
Assumindo que você já leu o manual e co- 
nheçce as regras básicas, vamos discutir os máice- 
tes que o Mechguerreiro experiente conhece... 


ATAQUE PELAS COSTAS 


Sujo e desonesto, mas indispensável em Battle- 
tech. Quase todos os mechs têm as costas como 
ponto mais fraco da armadura — como você 
pode ver pelas tabelas, ali sua resistência é 
menor que em qualquer outra região. Existem 
algumas exceções, é verdade: um mech bate- 
dor leve de 20 toneladas tem uma armadura 
frágil em toda a sua estrutura, e neste caso faz 
pouca diferença atacar pelas costas. Mas no 
coso de um mech pesado de 100 toneladas, 
atacar por trás é praticamente uma regra. Por- 
tanto, se você está no comando de um mech 
leve ou médio contra um mech inimigo pesado, 
procure aproveitar sua maior velocidade para 
tentar se posicionar atrás do alvo. 

Existe outra forte razão para atacar pelos 
costas: quase todas às armas de um mech estão 
apontadas para à frente — e pouquissimos têm 
armas no retaguarda. Atacar por trás não ape- 
nas aumenta suas chonces de causar dano, mas 
também reduz a salva de firos que você recebe. 

Depois disso tudo é redundante dizer = mas, 
da mesma forma, EVITE ter um ou mais opo- 
nentes às suas costas! 


APROVEITE O TERRENO 


Em Batiletech os diferentes tipos de terreno 
afetam o desempenho do meçh em batalha, 
Aquele que souber aproveitar melhor os recur- 
sos do mapa pode oté vencer um mech pesado 
com um mech level 


Posicionar seu mech no alto de uma colina é. 


vantajoso. je você consegue manter seu opo- 
nente em um nível mais baixo, o diferença en- 
tre és alturas será, para você, subtraida do dis- 
tância-totol, mas para ele seró somado a dife- 
rença. Exemplo: se você está em uma elevação 
nivel dois e seu alvo em umo elevação nível 
um, a distância entre você e ele é reduzida em 
um hexágono — mas, para ele, será aumento- 


da em um. E claro que, quanto mais próximo; 


mais fácil de acertar. 
Monter seu mech dentro de uma floresta 


À nova colixo 
básica: 
suplementos, 
talvez mais 
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também é bom. Seu oponente terá maror diti- 
culdade para acertá-lo, pois as árvores forne- 
cem um pouco de cobertura — mas você não 
terá nenhuma dificuldade estra para atacar. 

Existe água por perto? Coloque o mech lá 
dentro agora mesmo! A água ajuda q dissipar 
color e permite oo mech se resfriar muito mais 
rápido que o normal, permitindo assim que você 
dispare mais armas por turno, 

Evite mover seu mech sobre terreno aciden- 
tado. Se você cair, além de causar danos qo 
mech, ainda vai perder um tempo dos diabos 
tentando se levantar. 


Mecu: Faça Você Mesmo 

A nova edição de Bahetech vem com muitos 
mechs prontos porá a luta — mas, se quiser, 
você também pode elaborar seu próprio apo- 
relho. À primeira vista pode parecer fácil 
empilhar armas sobre um robô e dar-lhe um 
nome legal, mas você precisa pensar em sua 
eficiência no campo de batalha! 


1. Escolha a fonelagem: o primeiro passo 
é cdlecicir qual tipo de mech que vai construir: 


leve, médio ou pesado? 


Mechs pesados como o AsS/-DAILAS eo 
BNC-3E BANSHEE são mesmo uma tentação, 
com sua blindagem fortissima e montes de ar- 
mas. São à melhor opção se você está a fim de 
destruir ou intimidar: ponha um deles no cam» 
po de batalha, e todos os outros fogem. Mas 
nunca se esqueça, mechs pesados são LENTOS 
-— Os mechs menores podem dançar em volta 
deles à vontade, De nada adianta seu super- 
poderoso conhão de partículas se você não con- 
seégue atingir o alvo! 

Construir um mech médio costma ser mes 
lhor. Eles são excelentes para destruir aqueles 
malditos e saltitantes mechs leves. Sendo mais 
equilibrodo, tem boo velocidade, armúdura e 
crmamento suficientes e, normalmente, capa- 
cidade de salto. Bons exemplos são o CLNT-2.- 
3TCLINT e o YND-1R VINDICATOR. 

se você não pretende sair no braço com um 
mech pesado e está mais preocupado em ficar 


vivo, um mech leve é ideal. Você pode não ga- 
nhar guerras com ele, mas pelo menos será 
capaz de cumprir aquela missão de reconheci» 
mento ou espionagem em território inimigo e 
fugir com vida — coisas que um mech pesado 
ou médio dificilmente conseguem, Este mech 
terá armas leves leves e pouca blindagem, mas 
mais velocidade e maior chance de pegar um 
oponente pelas costas (ou fugir!). Como exem- 
plos de mechs leves temos o COM-2D 
COMMAND eo SDR-5V SPIDER. 


2. Determine q potência de restor: esto 
parte é muito importante, pois vai definir a ve- 
locidade do mech., Um reator muito potente em 
um mech leve fará com que ele corra muito, 
mas pode ser pesado demais para o limite de 
peso de um mech leve. Por outro lado, um rea- 
tor muito fraco em um mech pesado não vai 
gerar força suficiente sequer para movê-lo. 


3. Adicione os componentes de contro- 
le e determine a tonelagem da estru- 
tura interna: nenhum segredo aqui. Siga a 
boa e velha receita e tudo fica muito bem. 


4. Determine a capacidade de salto: 
muros jogadores dizem que apenas mechs mé- 
dios deveriam usar a capacidade de salto — 
mas um mech pesado também poderia ser ca- 
paz de saltar, dependendo da finalidade. Na 
verdade, um mech pesado deveria ter pelo 


menos dois pontos de movimento de solto, para 


se posicionar mais rapidamente em um comba- 
te ou executar o”Morde vindo do céu”. 


5. Adicione dissipadores extras de ca- 
lor: embora o color acumulado seja um dos 
maiores problemas de um mech, eu acho que 
a copacidade de dissipação de calor deve ser 
de apenas dois terços da produção total máxi- 
ma de calor do mech [um mech que produz um 
máximo de 30 pontos de color pode ter dissi- 
padores para apenas 20 ou 25 pontos). 

“ Existem muitos motivos para isso: primeiro, 
porque muito raramente você vai ter chance de 
usar TODAS as suas armas; segundo, porque 
muilas vezes existe o possibilidade de lutar na 
água para resfriar melhor; terceiro, porque uma 
Ou mais de suas armas podem ser destruídas Ou 
inutilizados durante a luta — a, portanto, não 
vai mais produzir calor; e último, porque boa 
parte dos jogadores de Batiletech simplesmen- 
te NÃO USA a regra de tase de color, pára um 


[2 es meatls rá pida : 


6. Adicione blindagem: oquiticamos com 
nosso “complexo de Tartaruga Ninja; quanto 
mais armadura entre o piloto e os tiros inimigos, 
nai Los e mer copeislacho cla semmneluras 
permitida ao mech — e, por falar nisso, tente 
evitar que suas costas fiquem muito fracas. 


FT. Adicione armas e munição: munição? 


MUNIÇÃO?! Quem é louco de colocar muni- 
cão em seu próprio mecn? Tenha imenso cul- 
dado com mísseis e outras armas balisticos, por- 
que a munição tem o péssimo costume de -ex- 
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a DO 


plodir quando o oponente consegue um tiro de 
sorte — e você não gostaria deter nada explo- 
dindo DENTRO de seu mech, gostaria? É ver- 
dade que as armas armas balísticas e mísseis 
criam pouco calor, mas perceba que um laser 
pode apenas cessar de funcionar — enunca 


ficar sem munição ou, pior ainda, explodir. Além 


disso, caso seu lança-misseis seja danificado, o 
que você pretende fazer com aqueles últimos 


“mísseis que sobraram? Esperar que explodam 


sob seu traseiro assim que 9 oponente tiver sor- 
te nos dados? 

* Não esqueça de escolher armas de alcance 
variado, seja de perto ou de longe, para que 


“você não seja apanhado desprevenido. Se pre- 


ferir, podeaindo instalar uma arma apontada 
para trás, sem nenhum modificador para acer- 
to — assim você não fica completamente inde- 
feso quando atacado pelas costas; recomenda- 
mos aqui uma arma de pequeno ou médio al- 


“cance, nada muito exagerado. 


8. Complete a tabela de pontos sujei- 
tos a golpes fulminantes: uma dica: quando 
distribuir estes pontos, coloque a maioria dos 
dissipadores extras nas pernas — porque elas 


“ ficam submersas quando você luta na água: 


Também coloque a maior parte das armas 
nos troncos laterais, Se você perder o braço ou 
o tronco lateral, perderá também todas as ar- 
mas instaladas naquele lado: mas se elas esti- 
verem no tronco e você apenas perder o braço, 
tudo bem. Suas armas cinda estarão inteiras 
lespero). 

Agora uma dica muito gensido, Nunca, 
mas NUNCA MESMO cleixe entradas vazias ho 
tronço central, Um golpe tulminante (que SEM- 
PRE danifica alguma coisa, exceto quando acer- 
to algo previcmente destruído) na parte central 


“dotroncovai atingir seu REATOR ou seu GIROS- 


CÓPIO, 6 que é muito ruim. Portanto, evite 
espaços vagos no torso central. 

Atenção: embora nada sobre isso sejó dito 
na caixa búsica, considere que. cada tonelada 
de jato de salto ocupa uma entrada, 


9, Distribua os pontos de blindagem: se 
você está construindo um mech leve, dê priori 
dade às pernas e tronco; ém coso de “"aciden- 
te”, você sempre pode contar com uma retira- 
da estratégica. No caso de um mech médio, o 
jeito é distribuir à armadura por iguel, sem gran- 
des prioridades — mas sempre com uma aten- 
cão especial às pernas e tronco, como nos le- 
ves. Pará mechs pesados proteja muito bem as 
costas, porque sempre haverá mechs leves e 
médios tentando pegé-lo por trás. 


10. Termine de preencher a ficha: sejc 
erativo. Dê um nome para seu modelo de mech 
que sugira algo sobre sua origem, seu projetista 
ou sua especialidade em combate: ERTH-0] 
QUAKE era um mech de 100 toneladas que ti- 
nha como arma secreta a grande capacidade de 
pulo [4 hexágenos) para à “Morte vinda do Céu”. 


RU | SKY FOX 


VUVIN 


VI IV 
TIPO. LSO1-LIGHTSABER 


Tonelagem: 100 toneladas 
Reuter: CM 300 [18 Ton) 
Comp. de controle: ó Tor 


Estrutura interna: 10 Ton 
Copacidade de salto: 3 pontos (tronco central e > lodergis; Fa] ton) 


Dissipadores: 2 internos no reator (2 ton): 4 nas pernas (4 ton); 
| na cabeça (1 ton); 8 nos braços [esquerdo e direito; B ton! 


Blindagem méxima: 12 ton 


Armas: 2 CDP (tronco esquerdo e direito; 20 Ton); 6 Lasers médios 
(tronco esq. e dir.; 6 Ton); 2 Lasers pequenos (tronco esa. e dir. | 
Ton]; 4 Lasers pequenos llronco esq. e dir.; 2 Ton); 8 Lasers pequenos 


(braços esq. edir.; 4 Ton). 


ATENÇÃO: nunca, repito, NUNCA dispars todas as armas deste 
mech ao mesmo tempo. Se o fizer, o cólor acumulado será de 
52 - 25 = 27 pontos + movimentação; ou seia, provavelmente o 
mech será desativado por alguns turnos. E, mesmo que evite a 
desativação, não poderá andar devido ao redutor de movimento 
(-5 pontos). Quando atacar, escolha os CDP's ou os lasers, nunca 
prdicê Do mesmo tempo. 




































Em so 3º Edição, chamada 3D&T, 
Defensores de Tóquio é agora um 
RE canérico. Seus personagens po- 
“dem foricionar em qualquer gênero e 
cenário -— não apenas combates épicos 
contra monstros ou torneios entre os 
melhores lutadores do mundo, mastam- 
bém aventuras de fantasia medieval, 
horror e ficção. Isso, contudo, vai exigir 
das regras um pouco mais de realismo. 

Perícias são parte desse realismo. É 
verdade que no gênero “heróis detonan- 
do inimigos o dia todo” os personagens 
não precisam de outras habilidades -— 
mas, em guiros gêneros, aventureiros 
não sobem apenas lutar. Eles são cien- 
tistas, espiões, detetives, médicos... pos- 
suem outras habilidades. 

Lutar continua sendo o principal hebi- 
lidade para um personagem de 3D&T. 
Seu poder de combate é definido por HR e = — 
suas Corgeteristicas básicas —- Força, E E o  ! ER 
Habilidade, Resistêncio, Armadura e E EE TR | 
Poder de Fogo. As Perícias são opcionais; 
nenhum personagem precisa tê-las. Da 
mesma forma, um personagem pode 
comprar muitas Perícias e abrir mão de 
suas Caracteristicas básicos [colocando 
valores mais baixos em F, H, R,A e PdF); 
reduzindo seu poder de combate para 
ganhar outras proficiências. 

As. Perícias podem ser usados de 
uma forme mais. “cinematográfica” 
(qualquer personagem pode ser um 
grande expert pagendo poucos pontos); 
ou mais dura e realista (possuir muitos 
conhecimentos custará muitos pontos). 
Dessa forma, o Mestre pode controlar o 
realismo em sua compenho. 





o sn (o 2 O e ga DESDE Pis ES PRRESEDESTINAA DOES sES TITS 


[7 
| 
| 
Ps 
EE 
4 
ir 
rn 





DPS TIC TES VALES CIT TIDO ETTA ESET CAD ITR Ca 





PIE CRT TETE 


Como ser Perito? 
As regras para Perícias que você verá à 
seguir já apareceram em DRAGAO 
ESPECIAL 3D&T + STREET FIGHTER 
ZERO 3, más de formo rudimentar. 
- - Vamos apresentar aquiuma versão avar-= 
E coda, cobrindo mais situações e conhe- 
) cimentos. Embora tenham sido criadas 
para 3D&T, as Perícias também podem 
ser usadas nos jogos Defensores de 
ia Tóquiora. Advanced. Defensores. de 
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- pagando º 
é Fisc nta go canhardeen. 
tos por Desvantagens. As Pericias são um 
tipo de Vantagem: na Ficha de Persona- 
gem, elos podem ser anotadas no mesmo 
espaço destinado às Vantagens, 

Coda Perícia representa um grupo 
HE de conhecimentos — coisas que o per- 
sonagem sabe fazer além de lutar. Não: 
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existem Perícias sobre ármas E Ebmbo- 
te: embora algumas (alé possam ser | 
usadas para atacar, elds não lê efeito 
sobre-as habilidades de combate nor- 
mais do personagem. . À 

Existem onze Perícias: “A niméis. Arte, 
Ciência, Idiomas, Investigação, Bláqui- 
nas, Medicina, Sobrevivência; Crime, 
Esporte e Manipulação lapenas as oito 
STREET FIGHTER ZERO 3. Na: Inats- 
ria dos cenários, qualquer habilidade 
ou conhecimento se eficaixo em um 
destes grupos. Todas as Perígias custam 
2 pontos cada, ou 20 pone em ED&T e 
AD&T. 


Perícias Completas 
Quando escolhe Perícias, vádêtem duas 
alternativas. À primeircc mais simples é 
comprara Perícia completa por 2 Bonitos. 
Comprar uma Pericidicampleta pode 
ser caro Jem 3D&T, simples 2 pontos 
podem, fazer MUITA dife engei.), mas 
torna você um grande entendido raque- 
lg área. Se você escolhe: Máquinas, isso h 
inclui TUDO sobre dirigir; pilotar, ope- 
rar, construir e consertar praticamente 
Gueloumr máquina, aparelho olveículo, 
Se-optou por idiomas, saberá falar TO- 
DAS os principais linguas do Mundo, 
podendo arranhar até os idiaimas mais 
exóticos. [ Hrmmm... acredito-que isso é 
aramaico! Estou um poucofara de for- 
ma, mes creio que sighifica 
Esjiá é O opção mais cimematográfi- 
co. As histórias de horror femtásia, fic- 
ção e super-heróis estão chéids-de tipos 
assim. Compre a Períciã Ciência e você 
terá alguém muito parecido com Reed 
Richards, Doutor Quest; Dee Brown [De 
Volta para o Futuro), Dongiélo [Tarto- 
rugas Ninja) e outros: 'cienfistásde gti”. 
Ter a Perícia Animais torna [E persona- 
gem um Doutor Dellite: Tara; Kozar e 
demais “amigos dos animais? - 
Normalmente você não precisao [o- 
gar dados para testar usa Perícia se | 
tiver as ferramentas, instrumentos ou 
outros meios necessários, Você sempre 
poderá contar com ela. Para guem co- 
nhece Sobrevivência, encontrar abrigo 
contra a chuva é coisafáci: Contudo, 
diante de certas situações complicados 
como abrigor-se contfeuma chova de 
meteoros, talvez), o Mestre-pode exigir 
ABD teste de Habilidadeou gutro Caractess.. 
= +íshea mois adequado = com Bénusou: 
E redulores; de gicordo com a dificóldade: E 


Especializações Ê 
Comprar uma Perícia completa tem E 
grandes vantagens, mas também algu- | 
mas desvantagens. Pode ser que você ; 
NÃO deseje para seu personagem co- 
nhecimentos completos sobre Mágui- 
nas — talvez você prefira que seja 
apenas um mecânico, ou. apenas um 
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piloto, o gpenos um programador de 
computadores. 

Esta é q: opção mais reailista. Em vez 
de comprar à Perícia completa, você 
pode escolher para o personagem qpe- 
nas uma pequena área da Perícia, uma 
Especialização: Serumespecialistorcusta 
apenas | ponto lou TO pontos em D&T 
& AD&T); sendo mois barato que com- 
prar a Perício inteira [2 pontos), mas 
você NÃO: poderá usar os outros conhe 
cimentos. ligados aquela Perícia. 

Então, se você decide ter Hipnotismo, 
não poderá usar outras habilidades de 
Manipulação, Se escolheu Sobrevivên- 
cia nasselva, não pode usar sua Perícia 
para sobreviver em desertos, montanhas 
ou ouiros lugares fora da selva. 

Vocêverá a seguir explicações sobre 
codo Perígie, e tombém uma lista de 
Espeglalizações possíveis, Perceba que, 
se você. comprar à Perícia completa por 
2 pontos, você terá TODAS as Especia- 
lizações listódas. Repare também que 
algumas: Especializações podem apa- 
recer em uns ou BRiS TE Eis ao mes- 
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dali Crime, jnibigençõos £ 
Sobrevivência, e Veterinória estará em 
Animais e Medicina. Em termos de jogo, 
nada disso tar diferença = ympersona- 
gem “que “sobe pescar pode fazê-lo por 
esporte ou: “para sobreviver, 


ANiPAGIS ..esmecoeaeseenmesecom 
Você enfene E de animais. Um persona- 
gemiSom esta perícia sabe cuidar de 
animais, Hator de seus ferimentos; evi- 
tar animaisperigosos, cavalgar, treinar 
e até domar vm animal selvagem (mas, 
se vocs deseja. possuir um animal trei- 
nado, Vai precisar também da vanta- 
gem Alado! 


. Dome; sds sabe: domar animais sel- 

















gl E você sabe montar covalos 
e oulros: tipos “de animais, como elefan- 
tes e camelos. 


“Tratamento: você sabe alimentar e 
cuidarde animais. Pode também perce- 
ber s& Um animal está doente. 
“Treinamento: você pode treinar ani- 
máis domésticos parafazer truques sim 
ples/como gndor, parar, sentar, guar- 
dar & atacar: 


Voterhidiia: você pode fazer diag- 
nósticos, “prestar primeiros SÓCOITOs & 
raras sen em Qnimais. 
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Ennliioção: Dê veia CriGr es 
de cortas, documentos, obras de arte é 
outros objetos — e tarmbém reconhecer 
peças falsificadas. 

“Fotografia: você sabe tirar fotos pro- 
fissionals e, se tiver acesso o um labora- 
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“Explosivos: você sabe construir, ar- 





























tório, revelar fotos. 


“instrumentos Musicais: você sabe to- 
cor instrumentos musicais de vários fipos. 


*Prestidigitação: você pode fazer tru- 
ques com pequenos objetos, fazendo 
sumir moedas, lênços e cartas de bgra- 
lho como se fosse mágica, 


“Redação: você sabe produzir textos 
profissionais: poesias, romances, repor- 
tagens... 

“Outros Especializações: Canto, Cu- 
linária, Dança, Desenho e Pintura, Es- 
cultura, Husionismo, Joolherig... 


DR asiaa] rj 
CHINO el Djasssiasssasábicicas 
Você é um cientista. Tem grandes co- 
nhecimentos sobre ciências em geral, 


“Astronomia: você sabe reconhecer 
estrelos e constelações, ler mapas 
estelares e saber se existem planetas à 
volta de uma estrelo. 

“Biologia: você sabe tudo sobre plan- 
tas. e animais. Sabe dizer quais são 
comestíveis, venenosos, medicinais... 
“Ciências Proibidas: você conhece 
cóisos que não deveria, Sabe sobre 
extraterrestres, OVNIs, demônios... 
“Geografia: você sobe Tazer mapos e 
reconhecer lugares através da paisa- 
gem: 

























“História: você sabe sobre os fatos 
notúveis ocorridos na história da huma- 
nidade. 

“Metereologia: você sabe prever q 
clima no dia seguinte. 

“Psicologia: você conhece a mente 
humano e, se fiver informações sufici- 
entes, pode prever o comportamente de 
uma pessoa. 

“Outras Especializações: Antropolo- 
gia, Arqueologia, Criminalística, Eco- 
logia, Genética, Geologia, Literature, 
Metalografia, Metereologia, didi 
Lologia... 


CRIMES. acessar ad 
Você é um ladrão, espião, falsário, gr 
rombador ou outro tipo de criminoso, 
*Arrombamento: você sabe como for | | 
cor portas e abrir fechaduras trancadas. a SR = 














“Criptográfia: você sabe criar e deci- 
frar mensagers secretos. 


«Disfarce: você sobe se parecer com 
outra pessoa, ou apenas ocultar q pró- 
pria aparência. 


mar e desarmar bombas. 


«Falsificação: oc sabe Crigit: ERG pias o 


«Aniiiiiação: Ha à Lébia; mais usa 
medças em vez de conversa amistosa. 


*Punga: você sobe bater corteiras, 









«Rastreio: você sabe seguir pistas é 
pegadas. 


“Tortura: você consegue o que deseja 


debora rd 
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provocando dor em suas vítimas... 


Esporte 

Você é um atleta. Sabe praticar vários 
tipos de esportes, e conhece suas regras. 
Atenção: se você pretende vsor algum 
esporte em combate (artes marciais, 
boxe, arqueiro...) terá que vsgr as re 
gras normais de combate de 3D&T. 


“Acrobacia: você pode equilibar-se 
em pequenas superfícies, aridar sobre 
cordas, túzer malabarismos... 


“Alpinismo: você sabe escolar em 
montanhas, subir em muros altos, árvo- 
res e até edifícios. 

*Arqueiria: você sabe usar atco e fle- 
cha. Para usar esta Especialização em 
combate, faça um teste de Habilidade 
para atacar. O dano será baseado em 
seu Poder de Fogo, 


*Corrida: você é um corredor de curto 
e longa distância. 

“Jogos: você conhece muitos: jogos, 
como cortas, jogos de tabuleiro 
videogames, RPGs... 


“Mergulho: você sobe usar equipa- 
mento de mergulho. 


“Natação: você sabe... bem, nador. 


* Pilotagem: você sabe pilotar aerona- 
ves, barcos e veiculos de competição 
comó carros de corrida, barcos, heli- 
cópteros e aviões. 


"Outras Especializações: Arqueiria, 
Arremesso, Boxe, Artes Marciais, Salto; 
Caça, Pesca, Paraquedismo... 


MáquinaS....sccoosenans 
Você é bom com máquinas, veículos & 
computadores. Sabe operar, pilotar, di- 
rigir, construir e consertar qualquer coi- 
sa, se tiver às peças e Terramentas certas. 


“Computação: você sobe operar com- 
putadores, navegar no Internet, que- 
brãr senhas e penetrar em sistemas 
protegidos: 

«Condução: você sabe dirigir veículos 
terrestres como corros, ônibus, motos... 
“Eletrônico: você sabe consertar Imas 
não construir) aparelhos eletrânicos 
como telefones, rádios e computadores. 
“Engenharia; você sabe projetar e cons- 
truir [mas não consertar) máquinas, ve- 
iculos, armas e aparelhos eletrônicos. 
“Explosivos: você sobe construir, ar- 
mar é desormar bombas. 

“Mecânica: você sobe consertar Imasnão 
construir) máquinas, veículos e armas. 


“Pilotuigem: você sabe pilotar asrona- 


vês, Bárcos é veteulos de Competição] 
come carros de. córrid a; barsos,. Heli 
cópleros. e duiDes. 


Mani pulação...... ES 


Você sabe obler favores de outras pes- 
5005 por meios diversos, através de tru- 
ques, engodos ou ameaças. 


“Hipnose: você pode afetar a mente 


de uma péssoa e torná-la mais Tácil de 


manipular. 
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nuita bojulação & conversa: Ee 


E É “Intimidoção: | igual: 
E comedças em vez de sa CÃES 





*Interrogatório: com perguntas habr- 
lidosas e muita pressão, você pode con- 
seguir de uma pessoa o que deseja. 


*Lábia: você convence as pessoas com 


provocando dor em suas vítimas... 


“Sedução: você sabe fingir sentimen- 
tos românticos com relação à vitima. 


Medicina.....esesmsenssesesas 
Você é um bom médico. Sabe dizer que 
tipo de doenço um paciente tem, como 
curá-la, e também pode fazer cirurgias. 
Quando um personagem precisa de cui- 
dados médicos, você pode providenciar. 


sCirurgia: você sobe tratar de doenças 
e ferimentos internos, 


“Diagnose: você sabe dizer se uma 
pessoa está doente, reconhecer a doen- 
ca e qual à maneira de curá-la. 


“Primeiros Socorros: você sobe fazer 
curativos em ferimentos, reduzir fratu- 
ras; defer songramentos e outras coisas 
que se deve fazer — ou NÃO fazer — 
am coso de neidentes com vitimas. 


«Psiquiatria: você sabe lidar com trau- 
mas e doenças mentais. 

“Veterinária: você pode fazer diag- 
rústicos, prestar primeiros sócorros € 


“fazer cirurgias em animais. 


Idiomas ..s.sseesanasesesnaa 
Você é um poliglota. Conhece os princi- 
pois idiomas usados no mundo, e pode 
aprender com facilidade outras linguas. 
Se você não possui esto Perícia, saberá 
falar apenas sua lingua nativa. Cada 
idioma conta como uma Especialização. 


2d 





«Código Morse: você sabe transmilir 
é receber menságens compostas de 
pontos e traços. 


«Criptografia: você sabe criar e der 


E RR mensagens secretás. 


go eLeitura Labial: você sabe descobrir: o 
“que alguém está dizendo observa Res os 


“Tortura: você consegue o que deseja “movimentos-dé sua boca 


“Linguagem de Sinais: você pode se 
comunicar sem som, com gestos. 
“Outras Especializações: Inglês, Fran- 
cês, Haliano, Alemão, Espanhol e des 
mois idiomas. 


eE 

Investigação 
Você é um policial, detetive ou agente 
secreto, é conhece técnicas de Invesii- 
gação. Sabe seguir pegadas, procurar 
impressões digitais, usar disfarces, ins- 
talar explosivos, decifrar códigos secre- 
tos, destrancar fechaduras & desarmar 
armadilhas. 


“Arrombamento: vocêsabe como for- 
car portas e abrir fechaduras trancadas, 


“Criptografia: você sabe crior & deci- 
frar mensagens secretas. 

“Disfarce: você sabe se porecer com 
outra pessoa, ou eeuhare própria apa- 
rêncio. 

“Explosivos: você cobê construir, ar- 
mor e desarmar bombas. 


*Falsificação: você sabe criar cópias 
de cartas, documentos, obras de arte e 
outros objetos —& também reconhecer 
peças falsificadas: E 
«Interrogatórids com perguntas habi- 
li dosca E muto próssão Emocional, VOCÊ 
pode conseguir der Kline. pessoa o que 
desejo, 


“Intimidação: a é bia, mas Usa 
ameaças em vez de-conversa amistosa. 


«Rastreio: você sobe. seguir pistas + & 


pegadas. 
Sobrevi da 


Você consegue sobreviver em lugares 
selvagens. Sabe caçar, pescar, seguir 
pistas e encontrér abrigo para você e 
seus amigos. Cadaipo de região conta 
como uma Especialização. 
*Alpinismo: você sobe escalar em 
montanhas, subir évisinros altos, árvo 
res e até edifícios: 

* Armadilhas: você Sabe construir, 


desarmar e/ou ever armadilhas e apa- 
relhos de detecção: 


* Arqueiria: voBê sabe Usar arco e fle- 


cha. Pare-usar esta. Especialização em 
combate, faça um teste-de Habilidade 
para atecar. O dano será baseádo em 
seu Poder de Fogê: - 


Metereologia cê be prever O 
clima no dia seguinte: | 


“Navegação: você sabe dizer ónde 


está e que direção seguir. 





“Pesca: você sabe. “pegar peixes & OU- 
tros animais católicos: gom linha e an- 
zo|, rede ou arpão: 


“Rastreio: você. sabes “gd pistas é 
pegadas. 


* Outros Espodiae Ártico, Oce- 
ano, Floresta, Deserto, Montanha, Ca- 
vernas... fi 
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Perícias em Épocas Diferentes 


Todas as Perícins e Especializações descritas aqui valem principalmente para aventuras no presente é 
futuro próximo -— épocas em que se passam a maioria das aventuras com Defensores de Tóquio e 


outros super-heróis. 


Para companhas em outras épocas, quase todas as Perícias vão sofrer mudanças. Algumas Especia- 
lizações podem surgir, e outras deixom de existir. Claro que Corrida é Corrida em qualqueré época. Mas 
em cenários primitivos, por exemplo, não existem veículos ou computadores — as únicos “máquinas” 


são facas de pedro, lanças e alavancas! 


Se você está realizando componhos em diferentes épocas, precisa decidir o qual delas pertence q 
Perícia. Você pode classificar Perícias em quatro épocas básicas: Primitiva (Pré-História, Idade di 
Pedra, Era Glaciail...), ici Romano, Renascença, Século XIX...), Presente (Século AX e XXI) 


ou Futurista (futuro distante, à 


. Um personagem sempre terá perícias próprias para 





sua época -— à menos 5 que seja um viajante do tempo ou coisa assim. 
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Ó primeiro RPG 
oficial de STREET 
FIGHTER ZERO 374 


E Aprovado pela 
DE» CAPGOM ROMSTAR- 
do Brasil! 


3 Jogo de RPG 
completo, para 
novatos e veteranos! 


J & Street Fighters 
prontos para jogar! 


J Regras para criar seus 
próprios Street Fighters] 


7 Sistema de combate 
simples e rápido! 


J “O Resgate de Charlie”, 
aventura completa! 


Z Compativel com 

o novo 30&T, 
DEFENSORES DE 
TÓQUIO 34 ga 
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Muito antes de assumir este nome atualmente 
temido, Ellen Redblade já era uma mulher in- 
dependente e segura de si. Ter crescido em 
Tod E Bertriarea! apenas au BieRitou seu 
e fazer algo Dor simesmo - 

i E nente, a] contre Os. Pad rões 


É quilo, 


rias a nr So me 


inteiro à ser explorado. Ellen ficava fascinada 
diante dos aventureiros contratados para 
escoltá-los na estrada principal, ou mesmo du- 
rante as raras oportunidades em que a mãe 
aceitava sua companhia pará ir oo Mercado 
nas Nuvens. O sonho secreto de brandir espa- 
das e levar uma vida de aventuras crescia des- 
de aquela época. Elo tinha então quinze anos. 

O pai de Ellen não levava a sério os desejos 
da filha — tudo não passava de “coisa da ida- 
de”, acreditava ele. Mesmo assim, fez tudo para 
orientá-lo na direção do caminho que ele jul- 
gava ser o “cerlo”. Em seu íntimo o guerreiro 
veterano sabia que, assim que tivesse chance, 
Ellen poderia muito bem arrumar suas coisas e 
tugir de casa. A garota precisava, o seu ver, de 
ur compromisso sólido e inquebrável. Algo 
para trazer responsabilidade e encaminhar seu 
destino de maneira irrevogável. 

Um casamento. 

Foi assim então que, dos dezesseis dnos, 
Ellen Redblade teve sua mão oferecida q Sollen 
Proisnias, um nobre local, Logicamente o obje- 
tivo principal do par era q suposta “felicidade” 
da filha, mas oferecê-la a um nobre tinha lá 
suas vantagens financeiras — e o pai de Ellen 
sabia disso muito bem. 

Dizem que ela nunca perdoou o pai por al 
coisa. 

Se a vida com a família já podia ser compa- 
rada à um sistema de “liberdade vigiada”, a vida 





A jovem Ellen era proibida de sair do caste- 
lo. Era tratada pelo marido -— duránte as pou- 
cas vezes em que Proisnias se encontrava em 
casa -—, como uma espécie de “meretriz parti- 
cular”, em suas próprias palavras. Como um 
câncer, ódio mortal Toi crescendo-no coração 
da garota e, com ele, um plano para escapar 
do inferno em que vivia. 

Quando Sollen voltou estranhamente feliz 
de uma campanha especialmente bem sucedi- 
da, Ellen viu que era o momento ideal. Fingin- 
do ceder aos avanços do marido, levou-o para 
o querto acendendo o desejo dele tanto quanto 
podia. Ellen encheu uma taça de vinho e foi, 
EEE cos poucos, embrigando-o. 
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« Guerreira 10, humana, Egoista (Neutra e Maligna), 1,70m, 
50kg, 37 anos 
s 2 Aluques/rodada (c/ espada curta ou espada longa) 
o Tacô 11 (8 c/ espada curta; 6 c/ espada longa) 
» Dano: 1d6-+3 (espada curta), 1d8-+5 [espada longa) 
FOR 16, DES 17, CON 14, INT 15, SAB 14, CAR 18, 85 PY's 


» Categoria de Armadura -8 (Destreza -3, Escudo +2, Armadura de Placas 
+3, Anel de Proteção +2) 

Perícias €/ armas: foca, laço, arco longo, espada curta (especialista), 
espada longa (especialista) 


» Perícias Comuns: Covolgar Criatura Terrestre, Covalgar Criatura Voadora, 
Senso de Direção, Sobrevivência, Rastreio, Luta-ds-Cegas 


lHens Mágicos: Espada Curta +2, Espada Longa +4, Escudo +2, 
Armadura de Placas +4, Anel de Proteção + 2 





metendo 
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np qu ed af im jo 


ST 16, DX 17,10 15, HT 14 

Vantagens e Desvantagens: Aliado (dragão negro), Grupo de Aliados 
(mercenários), Bonita, Prontidão +3, Reflexos em Combate, Senso de Direção, 
Reputação -4 (assassina e mercenária), Fantasia [credito ter à alma de um 
dragão), Intolerância (qualquer pessoa) 
















Perícias: Arco 18: Cavalgar (cavalos) 17, (dragões) Tó; Escudo 20; Espadas 
Curtas 24: Espada de Lâmina Larga 26; Faca 18; Laço 20; Lança 24: 
Rastreamento 17: Sobrevivência 17 


ltens Encantados: Armadura de Placas (DP 4, RD 10), Espada + 2 (bônus 
de 42no NH: dano GDP +? corte), Tridente +4 [bônus de + 4 no NH; dano 
GDP+7 perf.): Escudo +? (bônus de-+ 2 em Bloqueio); Anel de Proteção +2 
[bônus de 42 em Testes de Vontade contra magia) 


Entorpecido pelo álcool, Sollen não esbo- 
cou nenhuma reação quando foi amarrado à 
camas amordeçado com uma peça íntima. Tam- 
bém não fez nenhum movimento quando o aço 
brilhante de uma lâmina surgiu na mão de sua 
esposa. Para ele, como pensara em seus úli- 
mos momentos, aquelo tudo não passava de 
um “jogo sexual de uma menina que finalmen- 
tese tornara mulher”. 

Sollen só foi encontrado no dia seguinte, 
morto. Seu corpo havia sido perfurado por uma 
faca cerco de 26 vezes. 


Ellen usou uma rota de fuga secreta e seguiu 
para Brod, uma cidade ao norte do castelo. Para 
ela, esta foi à primeira fase de sua transforma- 
ção em aventureira — mas a garota sabia que, 
mais cedo ou mais torde, os soldados de seu ex- 
marido viriam atrás dela. Para que não fosse 
reconhecida, uma mudança mais radical seria 
necessária: ela cortou os longos cabelos que 
sustentava desde criança e, utilizando-se de 
corantes feitos de ervas, tingiu-os de vermelho. 
Aseus olhos, esta não era apenas uma mudan- 


ça para fins de sobrevivência; era uma frontei- 
ra-separando os dois lados de sua vida. 

Na cidade de Brod, durante uma noite numa 
taverna; Ellen Redblade conheceu lyra — uma 
mercenário de reputação invejável. Ellen já ti- 
nha ouvido falar de sua habilidade com a espa- 
da e de como, anos antes, havia assassinado 
três comandantes de um único exército durante 
uma-só batalha. Em toda sua vida — e em cir- 
cunstântia dela — Ellen jamais havia tido trei- 
namento de batalha. Quando à garota contou 
a história de sua vida e sobre como havia se 
livrado do domínio de Sollen Proisnias, a mer- 
cenária aceitou treiná-la, Por algum tempo. 

O que deveria ser um simples tngriocdo de 
treinamento” Iransformou-se em anos de con- 
vivência. Mesmo quando já não hevia mais nada 
a ensinar, as duas continuaram agindo juntas 
como uma dupla. Executavam trabalhos varia» 
dos, lucrativos e de muito risco, desde assas- 
sinar lordes a roubar peças de arte ou levar 
plenos de batalha para generais inimigos. Du- 
rante sua nova vida de crimes, Ellen nunca es- 
teve tão feliz. 

mos é claro que q felicidade dura pouco 
durante ume vida de crimes. 

Certa noite, equanto dormia, Ellen foi do- 
minado por um sentimento de inquietação. 
Vivenciava um sonho dos mais estranhos, per- 
seguida por seu pai e Sollen pelos corredores 
escuros de um gigantesco castelo, Juus pernas 
pesavam, ela não conseguia correr nem gritar, 
au veles dois homens horriveis se aproirmemelrm 
gargalhandeo E empunhando aspades... 

Ironicamente, o pesadelo que etormentave: 
Ellen acabou por salvar sua vida, Quando acor- 
dou assustada, Ellen abriu 05 olhos pars uma 
realidade quase tão cruel: Tyra estava sobre 
ela, prestes a golpeá-la com uma adaga, assim 
com à própria Ellen fizera com Sellen. 

A garota conseguiu livrar-se do golpe e 
empurrar Tyra para longe: Assusiada & co nfusa, 
Ellen levantou-se, empunhou sua espada & 
duelou com fyra. Incapoz de enfrentar sua tu- 
tora de igual para igual, o garota saltou sobre 
seu cavalo e fugiu. Embora nunca tenha desco- 
berto nada sobre os motivos de Tyra, Elen sus 
tenta q lgoria de que q “qimiger havia sido con- 
tratada em etepum momento pelos antigos sol. 
dados de Sóllen. Afinal, acima de tudo, Tyra 
era uma mercenário. 

Atraição de Tyra feriu Ellen tão profunda 
mente quanto ser entregue pelo pal Co princi- 
pe Sollen. À partir daquele dia ela entendeu 
que nunca mais deveria conhar em ninguém — 
ou terminaria sendo traída mais tarde. 

E então Ellen nunca mais confiou em nin= 
gquérm. Elo-queria, mas sabia nãe ser possível. 


Por algum tempo, enquanto esteve sozinha, um 
novo e estranho sonho acompanhou Ellen du- 
rante noites e noites. Ela se via cercada por 
soldados, em meio a um enorme pântano, Pró- 
ima dela havia uma árvore enorme, velha e 








seca, que parecia ter séculos de idade. Os sol- 
dados se aproximavam, fechavam o cerco e, 
quando estavam prestes a atacar... uma sombra 
negre-surgia e Ellen acordava, 

Intrigada e sem um objetivo melhor para 
guiá-la na vida, Ellen procurou pelo lugar de 
seu sonho durante mais de um gno. Para ela, 
aquilo devia ser uma espécie de sinal — talvez 
alguma nova aventura para distraí-la das de- 
cepções do passado. 

Um dia, seguindo as orientações de um pes: 
cador, Ellen finalmente encontrou o pântano. 
Em seu interior, q velha árvore = e muito, mui- 
to mais. O lugar havia sido, momentos antes, 
palco de-uma batalha entre dezenas de solda- 
dos (todos idênticos àquele que viu em seus 
sonhos) e um dragão negro, que aparentemen- 
te fazia da árvore seu lar. 

O dragão morto estava bem ao lado da ár- 
vore. Exatamente no mesmo lugar onde Ellen 
costumava estar durante o sonho. 

Ainda tentando aceitar o significado dequi- 
lo tudo, que agora parecia óbvio, Ellen exomi- 
nov o lugar com mais atenção. As raízes 
retorcidas da imensa árvore escondiam uma 
passagem para o subterrâneo — o covil do dra- 
gão: Penetrando na caverna e guiada por uma 
estranha intuição, Ellen venceu um labirinto de 
túneis que sem dúvida teria feito outra pessoa 
andar em círculos até morrer de fome. Chegan- 
do à um tipo de câmara central, ela encontrou 
o ninho do dragão negro. 

Repousavam ali uma pequena fortuna em 
peças de ouro e uma coleção de objetos diver- 
sos (mágicos, elas descobriu depois). Entre eles, 
duas magníficas espadas de lâminas averme- 
lhadas e uma imponente armadura, que Ellen 
verga até hoje. E estes nem eram os itens mais 
preciosos no ninho... 

Havia também um ovo, 

Um ovo que chocava naquele instante, tra- 
zendo qo mundo um filhote de dragão negro. 

Ellen não podia mais negar o significado 
des sonhos. Todos os seres humanos em quem 
confiou voltaram-se contra ela mais tarde — 
então o destino mostrou-lhe alguma misericór- 
dia e revelou, em seus sonhos, alguém em quem 
podia contiar. Mais ainda, o sonho revelava sua 
verdadeira natureza e missão neste mundo; ela 
foi colocada na pele de uma mãe dragão encur- 
ralado e morta por soldados. 

Ela acreditava ter a alma de um dragão. 


Aceitando seu novo e inquestionável destino, 
Ellen viveu no covil durante os cinco anos se- 
guintes. Algum tipo de sentido sobrenatural 
guiava à jovem através do vasto labirinto de 
túneis. Ela caçava para alimentar o filhote, à 
quem deu o nome -de Sillith — o único nome de 
dragão que conhecia, através de uma história 
contada pela mãe. Sillith, por sua vez, aceitou 
sem questonar à garota de cobelos vermelhos 
como sua verdadeira mãe (os estudiosos dizem 
que, como muitas aves, os dragões também re- 
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SillHh, jovem dragão negro 
Categoria de Armadura 2, 10 Dados de Vida (62 PVs), Tacd 6, 3 
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ST 21, DX 11,10 10, HT 15/20; Velocidade 10; Esquiva 54; 
DP 2: RD 7; Dano 1D+1 corte%; Alcance R,€,1; 260 kg 


conhecem como sua mãe a primeira criatura 
que vêem quando saem do ovo). 

Quando Sillith não era mais um filhote e 
Ellen uma mulher madura, ambos abandona» 
ram o ninho. O primeiro ato de Ellen foi 
retornar gorcastelo da família Sollen e motar 
todos que ali se encontravam. Em pouco tem- 
po, seu arsenal de peças mágicas e sua monta- 
ria terrível transformaram em lenda o nome de 
Ellen Redblade. 

Finalmente sentindo-se rainha de seu pró- 
prio destino, Ellen levava uma vida errante com 
Sillith. Raramente permaneciam muito tempo 
em um mesmo lugar — é claro, pois a visita de 
um dragão negro não costuma ser recebida com 
sorrisos! Voando de pântano em pântano, nor- 
malmente os dois encontravam algum lugar iso- 
lado, escuro e Úmido para acampar; Sillith fi- 
cova escondido enquanto Ellen visitava os arre- 
dores, buscando trabalho mercenário — e tam- 
bém pistas sobre o paradeiro de Iyra, com quem 
ainda tinha um acerto de contas a fazer. 

Ellen estava totalmente segura de que nun- 
ca mais precisaria temer à traição. Nunca po- 
deria imaginar o novo e terrível golpe que O 
destino lhe reservou... 


Ellen estava satisfeita com a companhia de 
sillith, à única crigtura no mundo em quem 
tinha plena confiança. Ela nunca acertaria vi- 
ver novamente com outras pessoas. Mesmo as- 
sim, sua vida estaria ligada a três outras vidas... 
e hão por vontade própria. 


Em busca de trabalho, Ellen toi contratado: 


por Gard, um mago, para assassinar Ronm -— O 
governante de um reino vizinho. O pagemento 
era elevado e como única condição, Gard exi- 
gia que Ellen trabalhasse com três outros mer- 
cenários: Seythe, ladrão é antigo artista de-cir- 
co: Arthur, um guerreiro; e Seon, sacerdote dos 
deuses da morte. Elen concordou em agir com 
eles, desde que por pouco tempo. 

Tratava-se de uma vingança pessoal de mago, 
que havia sido escorraçado por Ronm muitos 
antes, quando ainda era um aprendiz. Agora 
Gard resolvia dar o troco — mas ele não co- 


nhecia bem a natureza dos mercenários. 

Antes que pudessem sequer chegar ao reino 
vizinho, um mensageiro veio de encontro qo 
grupo trazendo uma carta assinada pelo pró- 
prio Ronm. Ela dizia que o governante já co- 
nhecia o plano de Gard para matá-lo, e tam- 
hém ás identidades dos mercenários. A-carte 
fazia ainda uma contra-proposta: o peso de cada 
um em ouro como recompensa se traissem Gorda. 

Dentro da lógica de cada um, a proposta 
pareceu razoável — afinal, era um grupo de 
mercenários sem grandes escrúpulos! Ellen, em 
particular, apreciava cada vez mais a idéia: ela 
própria teve a vida arruinada por traições da- 
queles em quem confiava. bão tinha ela o di 
reito de beneficiar-se agora com uma traição? 

Assim sendo, o grupo rumou de volta para o 
castelo do velho mago. Mesmo considerando o 
poder de Gard, a batalha não foi das mais difi- 
ceis — apanhado desprevenido, o mago não 
era páreo para aquele grupo terrível. 

Antes de morrer, porém, Gard proferiu suas 
últimas palavras na forma de uma maldição 
come recompensa à traição que sotrera: dali 
pro diante, a vida de cada membro do grupo 
estaria ligada à vida de um outro. Se um mor- 
resse, outro morreria também — e não havia 
termãa de saber a quem cada mercenário esta- 
va ligado. Desta forma, um membro jamais 
poderia trair o outro. 

Mais uma vez, uma traição trazia desgraça 
à vida de Ellen. 


Forçada pela maldição a permanecer com seus 
“colegas” e também zelar por suas vidas, hoje 
Ellen transborda de raiva e desprezo, 

Com à convivência, Elen passou a conhe- 
cer melhor aquele trio — mas o pouco que 
descobriu sobre passado sórdido de cada um 
apenas aumentava sua repulsa. Ela odeia es- 
pecialmente o meio-elto Sean, um maníaco 
assassino que coleciona os dentes de suas vin 
mas em uma bolsa. Em seus devaneios Ellen vê 
o maldito engasgar com os próprios gritos, ten- 
de sua lâmina vermelha atravessada na gar- 
ganto... e ela sor. 

Ellen nunca-confia em ninguém — é ela 
sabe que não pode contar ESPECIALMENTE 
nestes trésl Continuará com eles em busca de 
uma pista para quebrar a maldição, e prestan- 
do ocasionais serviços sujos — mas apenas até 
recuperar sua liberdade. Até recong vistar seu 
merecido lugar nos céus; cavalgando o dorso 
poderoso de seu querido dragão... para então 
retornar em vôo rasante e derreter os malditos 
sob à baforada ácida de Sillith. 

Menos Sean. Ele terá uma morte especial... 


IM. TREVISAN & PALADINO 
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Esto descrição de Bruxelas é orientada para Arkanun, mas também pode ser usada em 
campanhas de GURPS, AD&D e outros. Entre as aventuras possíveis destacam-se: 


* À cominho de Bruxelas (ou outro lugar), os personagens encontram o manuscrito 
perdido de Pierre Grimald. Eles também podem ser contratados para verificar q exis 
tência do portal dentro da Igreja por algum outro mago (ou anjo, ou demônio, ou 
vampiro) que tenha encontrado o tal pergaminho. 


* Os personagens se tornam amigos de Edgard, o comandante dos soldados, e aju- 
dam a investigar o “sumiço dos padres” ou q aparição do “fantasma de Santa Gudulo”, 


e Os personagens encontram no mercado de Bruxelas um mapa com à localização de 
um tesouro no sul da Africa. Distante? Não com a ajuda do portal (talvez o próprio 
mapa indique q colocação correta das velas... ou talvez não). 


e O Mercado oferece também inúmeras opções de role-play. Imagine os tipos estra- 
nhos que existem ali: desde o comerciante de olivos gregos até os simpáticos árabes 
vendedores de relíquias roubad... digo, compradas em Jerusalém. Tapetes, lâmpadas 
mágicas e toda sorte de quinguilharias também não devem ser dificeis de se encontrar. 


* Os personagens podem estar procurando determinado item mágico para um novo 
ritual, e sabem que talvez consigam encontrá-lo nos mercados de Flandres; Talvez o 
item seja tão raro que somente Dalombert saiba onde encontrá-lo; E mesmo subendo 
conde encontrar este material, os personagens podem ficar desapontados ao saber 
que ele só pode ser achado nas distantes terras gelados de Moskovo (talvez não tão 
distante assim, se os personagens descobrirem COMO usares portais). 


e O mercado ainda pode servir de pano de fundo pora que mercadores contratem os 
personagens paro missões (talvez em terras longínquas orientais), ou encontrem itens 
raros e exóticos (podem até mesmo ser perseguidos pela milícia e pela Igrejt pelo posse 
destes objetos). Podem ainda ser usados como bode expiatório por um mago que | 
esteja fugindo dos anjos. 


* E, se você estiver se sentindo particularmente malvado, faça com que os personagens 
encontrem o tal “dragão arrependido de Santa Gudulo” que ninguém acredito existir. 
Eles poderiam chegar o quanto o dragão está arrependido mesmo. 

* Este cenário pode ser usado no tempo presente, em aventuras de GURPS convenci- 


onal, Trevos ou até Invasão. Basta que os investigadores descubram os pergaminhos 
de Bruxelas e decidam investigar a Igreja de São Miguel, fechada desde o século XV. 
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Estes frio . Vampiros q É Másgara tem como cenário o 


Masguerade, uma das casas noturnas mais frequentadas pele 

iégdde vampírica paulistana. Administrado por Verônica, 
ume: Joreodor de 10º Geração, o clube pertence à um vam- 
piro de enorme poder e influência conhecido apenas como 
iai dono como um tipo de eretário neutro” não- 








mão cs ur pelo controle do point. 
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42 indico as press necessárias. 


THASQUERAOE: O SABÁ Ataca 


Tudo começa quando os personagens dos jogadores são 
procurados por agentes do Primigênie do cidade — sejam 
Os seus mentores, sires ou outros contatos que possuam, 
Esses agentes têm uma missão para o grupo. 

Nas últimas noites, uma movimentação anormal de vam- 
piros desconhecidos tem sido notada no Masquerade, Uns 
acreditam ser apenas vampiros de fora chegando à cidade 
sem permissão do Príncipe, buscando manter segredo sobre 
sua presença. Outros acham que são emissários do Sabá 
planejando uma nova armadilha para os gnciões da 
Camarilla, como já aconteceu antes no clube. 

Mes muitos anciões, especialmente os Toreador e Venirue, 
têm uma teoria bem diferente: acham que Verônica estaria 
com problemas envolvendo esses vampiros. Ela recusa-se q 
pedir ajuda porque isso seria uma confissão de que seu 
patrono, Xavier, não é tão poderoso e influente quanto faz 
parecer Ou pior, talvez Verônica tenha receio de revelar 
seus eventuais contatos com o Sabá. 

Os Tremere estão pouco se importando com à casa no- 
turma, mas têm olhos bem gordos para os tais artefatos mis- 


““ficos que, dizem os boatos, estão escondidos nos subterrâne- 


os do clube, Eles pretendem encontrar informações com- 
prometedoras paro chantagear Verônica (sem que o Princi- 
pe ou à Primigênie saibam, é claro), trocando sua seguran- 
ça pelos fetiches e objetos de poder que possul. 

O ancião local dos Malkovianos — que, apesar ser com- 
pletamente insano, é muito perigoso e relativamente infly- 
ente — reglmente se importa com Verônica. Fará o máximo 
para protegê-la e ao Mesquerade, onde realiza suas festas 
anuais de Hallowen; é um evento importante para o lider 
Malkaviono, quando ele elimina os membros incômodos de 


seu próprio Clã e troca favores com membros de outros Clás 


[inclusive do Sabá). 

Os interesses dos outros anciões podem variar, de acor- 
de com cada Narrador. Mas, de uma forma ou outra, todos 
os Clós estão interessados no Masquerade ou em Verônica 
— é por isso convocam os personagens jogadores para des- 
cobrir sobre os recentes ataques co clube. 

Para não cair no clichê “aceite a missão porque o Príncipe 
mandou”, o Narrador deveria explorar motivos para que cada 
personagem participe da investigação. Essa é uma siluação 


Tó MEL 


a sé a Migrar: esta af não pode ser utilizadas sem este livro básico. 


delicada e vai depender de cada grupo. Se os personagens já 
frequentam da casa: noturna, melhor. A Primigênie vai 
considerá-los como agentes pedfaiios para à missão, pois sua 
presença no clube não ie levantar suspeitas. 


Um Novo Jogador, 

Verônica, por sua vez, está longe de ser à mocinha em apu- 
ros que pode aparentar. Talvez ela alimente tal imagem, 
mas é absolutamente enganosa. 

Verônica notou que vampiros estranhos que estavam fres 
quentando o Masquerade nos últimos dias. Ocorreram algu- 
mas brigas, mas nada que os segurenças-carniçais da-casé 
não pudessem controlar, lançando Cainitas porta afora com 
uma fratura ou duas. Mas, como ninguém conhecia os vampi- 
ros encrenqueiros, Verônica começou suas próprias investi- 
goções — e descobriu a existência de um novo jogador uma 
nova figura tentando se infiltrar no clube noturno. 

Verônica não podia confiar nas informações incompletas 
e contraditórios que conseguia como Sába, e suas fontes na 
Comatilla apenas indicavam que esses Membros briguentos 
estavam na cidade legalmente. Não havia qualguer piste 
sobre alguém arrebanhando vampiros para minar o Masque- 
rade ou comprometer Verônica: seus inimigos costumeiros 
estavam no momento ocupados, ou em posição desfavorá- 
vel para lançar essa série de ataques caóticos. 

Então restou à Verônica apenas Gácreditor que um outro 
Cainita, até então desconhecido, está atuando na cidade. À 
inconstância e q natureza errática dos ataques leva à crer 
que seja seja um Sabá, ou está usando vampiros do Sabá 
como disfarce, 


A SERVIÇO OE VERÔNICA | 

Verônica não deseja qualquer intervenção direta da Cama- 
Hilla — mesmo porque a situação do clube como “zona 
neutra” é delicada, e apenas o poder de Xavier garante o 
segurança do lugar. Vários anciões estão interessados na 
queda do Masquerade e nos espólios que isso resultaria. 
Embora tenha certa confiança no ancião Toreador, Verônica 
não está disposta a arriscar seus contatos no Nana: anarquis- 
tos e Membros de outros cidades. 

Verônica, além disso, tem segredos a adora: da Cama- 
tilla. O mais precioso deles é a lobisomem Cintia, sua es- 
cravo e confidente, mantida prisioneira nos subterrâneos do 
clube. Existe também a tal coleção cobiçada pelos Tremere 
— algumas peças são realmente fetiches e outros objetos 
mágicos poderosos. À própria Verônica não sabe usar « 
matoria deles, mas também não pretende entregá-los a 
qualquer um, Yi 


Verônica não quer ajudo da Comarilla — mas, nó caso dos ' 


personagens dos jogadores, a história é outra. Ela sebe muito 
bem que os rumores sobre os ataques estão se espalhando, e 
a Primigênie certamente vai mandar alguém para investi- 
gar/ajudar. (Afinal, que raio de Principe serio esse se não 
soubesse sobre conflitos não autorizados em sua cidade?) 
Sabendo (ou, pelo menos, desconfiando) que os persona- 
gens jogadores estão ali para espionar, Verônica se adianta e 
procura por eles, direta ou indiretamente. Vai tentar ganhar 
sua confiança usando à máscara de “vitima indefeso” e pe- 
dindo ajuda para deter os atoques. Ou então, se eles são 
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* Vampiro: Guto dos Jogadores: alguns Nampiros desta história têm Qunlidades é Defeitos explicados n no Gol, mos 0 livro não é brgadóio: 


* Guia do Jogador pora o Sabá: vampiros do Sabá participam desta crônica como NPCs mas tambêm podem ser personagens jogadores. 


* Bragão Brasil 22: esta edição dad DÊ fra um poster especial com a descrição do duba Masquerade, sua história, seus mapas é as planilhas-dos 
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muito espertos para cair nessa, Verônica pode apenas ofere- 
cer alguma recompensa (um favor, um objeto mágico, ou 
talvez até uma noite interessante...) em troca de ajuda. 

Os personogens serão então “contratados” por Verônica 
para descobrir quem está agindo contra o clube. Com isso, 
Verônico pretende fazer com que às investigações da Cama- 
rilla se desviem do Masquerade, dando-lhe tempo para es- 
conder o que não deve ser visto e arranjar explicações para 
elementos comprometedores. 

Se os jogadores não aceitarem trabalhar pora Verônica, 
mesmo assim q história prossegue. À Toreador continuará 
acompanhando as investigações dos jogadores, à distância, 
com ajuda de alguns Malkavianos mais ou menos confiáveis 
(fornecidos pelo ancião Malkaviano, em troca de um paletó 
roxo para sua coleção...). Esses espiões usom e abusam da 


“) Narrador deve criar um grupo de vampiros do Sabá paro: 
enfrentar os personagens que estarão nestir história: O ideal: 
serio oito vompiros, sendo uns dois Panders, três Brujah, um 
Taimisce, um Gangre! e um Assamita. Os modelos de persont- 


gens no Capítulo 6 do Guia dos Jogadores para o | 


Saba também podem ser usados, com algunas alierações. 

“o E importante notar que-não dever haver gutro Tremere 
nesse grupo (pois o plano de Gerárd poderia falhar), e nem. 
vampiros muito espertos. São simples massa de manobra, 
inexperientes e (provavelmente) recém-Abraçados. 

Mesmo assim, para Narradores sem paciência ou acesso do 
'GolJS, aqui estão alguns vompiros prontos: 
Suba Tipo 1: os músculos do grupo. Deve haver no grupo 
quatro ou cinco vampiros assim, dos dás Gongrel, Brujah ou 
“Coinft (Pander); 


Força 4, Destreza 3, Vigor 3, Corismo 1, Monipoláção Apo- 
- 1êndia3, Percepção 3, Inteligência 2, Radiacino 3 


Prontidão 3, Esportes 2, Briga 3, Armas de Fogo 3, Armas 
Brancas 3 


Rapidez-1, Metamoriose 3 [Gongrel ESR e 2, Potência 2 
* (Brujah): Potência |, Fortitude |, Ropidez 1, Auspícios | (Panders) 


- Soba Tino 2: são a versão Sabá de sutileza, dos dás Lasom- 
bra, Toreador e Ventrus. Um ou dois vampiros de 11" ou 12" 
geração com as seguintes estatísticas: 
Força 2, Destreza 4 Vigor 2, Carisma 3, Munipiltçõod ne 
4 têndioa, Percepção 2, Inteligência 2, Rociociho 2 7 
Prontidão 2, Armas de Fogo 2, Intimidação 2, Empatia à, 
Condição 3, Furitividade 2, Geultismo 2 7 
ME Dominação 2, Tenebrosidade 2 (Lasombra); FR Rapi- 
“dez! (Toregdor); Fortitude 1, Dominação 2, Auspícios | NMentrue). 
Sabá Tipo 3: poro grupos muito poderosos (ou um Nerrador 
muito mau...) inclua um ou-dois Sabá com as estatísticas abai- 
“xo. Use dás perigosos como Assamitas, Timisces, Malkavianos 
ou Serpentes da Luz, de 10 ou 9º geração; — 
Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 2, Manipulação 4, Apa- 
tência 3, Percepção 3, Inteligência 2, Radodno 3 
Prontidão 3, Esquivo 2, Empatia 2, Lábio 3, Armas de Fogo 2 
(3 nos Assamitas), Armas Brancas 2 [3 nos Assamitos) Condu- 
ção 3, Furtividade 3, Alterações Earp 3 Ae para os. 
Frimisces), Orutismo 3 
Rapidez 2, Ofuscoção 2, Quietus | [Assam est; Vicissitude À, 
Animolismo 2 (Tzimisces); Demência 3, Auspícios 3. 
[Mulkavianos); Serpentis 4, Ofustação 2 (Serpentes da Luz) 





Ofuscação para evitar serem descobertos. Mesmo assim, 
caso isso aconteça, não será dificil para o Narrador apro- 
veitar o fato de que os espiões são Malkavianos. ("Hã?! 
Seguindo vocês? Ahn, é que eu achei esse corinha tão pare- 
cido com o Ronaldinho...) 


O VERDADEIRO INiMIGO 

Como Verônica teme, o clube está mesmo sob ataque de 
uma nova figura na comunidade vampírica: Gerárd En- 
cousse, um Tremere Antitribu muito poderoso. 

Gerárd chegou recentemente à cidade, atraído por boa- 
tos. Um deles seria sobre o Flagellum Daemonum, um terri- 
vel livro de magia negra que Gerárd procura há décodos e 
que — se as histórias estiverem corretas — teria o poder de 
tornar qualquer pessoa tão poderosa quanto o próprio Caim! 
O livro estaria na coleção de Verônica, (Atenção, Narrador: 
a menos que você esteja procurando um bocado de dor-de- 
cabeça, este boato é FALSO!) 

Outro boato fala sobre uma linda garota com penetran- 
tes olhos cor-de-mel, refugiado no Masquerade. Dizem que 
ela não se lembra do seu passado, e que não tem sangue! 
Essa descrição se encaixa com Naimah, a primeira 
mandrágoro criada por Gerárd, e que Tugiu logo após sua 
criação. Gerórd quer encontrá-la e destruí-la. 

Usando sua retórica e provas forjadas, o Tremere conven- 
ceu uma pequena facção do Sabá de que o Masquerade 
não é o terreno livre e seguro que aparenta. Ele levantou 
ainda a hipótese de que q hospitalidade oferecida por 
Verônica qo Sabá faz parte de um plano do Camerilla para 


“mantê-los sob observação, atacando-os antes de qualquer 


investida para tomar a cidade, 

Gerárd tem profunda antipatia por Verônica, apesar de 
nunca tê-la encontrado pessoalmente. O fato desta vampira 
estar frustrando seus objetivos (ou apenas possuindo algo 
que ele quer) está irritando-o cada vez mais. 

Gerárd enviou alguhs grupos de neófitos para testar as 
defesas do Masquerade e a reação de Verônica. Afinal, teori- 
comente, ela não deveria aceitar Sabás na sua casa noturna, 
avisando o Príncipe de imediato. Como Verônica não fez isso 
(alguns Sabás até voltaram inteiros!), Gerárd acredita que 
ela deve prezor muito seus contatos no Sabá e Comarila, 
preferindo não tomar partido. 

Decidido a tirar vantagem disso, Gerárd fomiéniou Lim 
pequeno grupo de vampiros do Sabá a preparar um grande 
ataque ao clube — alegando que Verônica é fiel à Comarilo 
e pretende vender seus contatos mos Antediluvianos. Esse 
pequeno bando acha que são verdadeiros heróis salvadores 
do Sabá, protegidos por seu “grande amigo” Gerárd. 

Os ataques menores foram suspensos, visto que não es- 
tavam resultando em nada além de chamar o atenção do 
Príncipe. Mas agora, convencido de que Verônica não tem 
— ou não deseja — apoio da Camarilla, Gerórd planeja um 
grande ataque final ao Masquerúde... 7 


Evitanoo o TráGico Fim 


Sabendo que a resistência será pouca, mas perigosa, o bru- 
xo pretende enviar todo o seu grupo de colegas Sabá para 
atacar à casa noturno. Eles vão se fazer passar por clientes 
e, uma vez lá dentro, pretendem começar uma briga por um 
motivo qualquer. Vão aproveitar a confusão para destruir os 
carniçais que servem como seguranças. Se Verônica estiver 
à vista, será atacada também. 

Enquanto a briga rolá nos salões públicos, Gerárd feno: 
rá invadir as partes privadas da casa noturna com ajuda de 
suas mandrágoras — sendo que algumas têm atributos me- 
lhores e habilidades específicas para invasões. Durante q 
confusão, Gerárd vai plantar explosivos para eliminar pistas 
de sua presença e também confirmar a teoria de um “ata- 
que suicida Sabá”. 

O ataque ocorre, de preferência, quando os persona- 
gens dos jogadores estão no Masquerade — mas em outra 











ocasião, após sua conversa com Verônica. Pará que os per- 
sonagens evitem a explosão (ou, pelo menos, consigam es- 
capar), o Narrador pode plantar as seguintes pistas: 


* Apesar de sua “natureza Sabá”, os Gtaques anteriores 
pareciam ter algum planejumento ou objetivo óbvio. Este, 
contudo, é totalmente coótico. Três sucessos em um teste de 
Percepção + Segurança (dificuldade 8) permitem perceber 
que esie afaque é apenas uma distração enquanto algo 
acontece em outro lugar 


* Os personagens podem ter sido avisados avisados anteri- 
ormente pela fugitiva Naimah sobre “um vampiro bruxo 
muito mal” que estaria por trás desses ataques. Naimah 
tentará falar com apenas um integrante do grupo, quando 
ele estiver sozinho (de preferência aquele que tenha a apa- 
rência mais inofensiva e que NÃO pareça ser um Tremere). 
Não vai explicar quem é, como sabe sobre esse bruxo e 
como conhece os segredos dos vampiros. Apenas dirá que 
está se arriscando muito e não pode falar mais. 


* Verônica reconhecerá Naimah se os jogadores menciona- 
rem um garota de olhos verdes, pele morena e voz cotiven- 
te. Ela não conhece o verdadeiro noturezo do mandrágoro, 
nem sua ligação que Gerárd (cuja existência, aliás, ela nem 
conhece); acredita que Noimah é apenas algum fipo de 
corniçal. Ela sente falta de Noimah e tentará tirar quolquer 
informação que-os jogadores tenham a respeito dela. 


* Os Sabá que estão na briga sabem que o bruxo pretende 
algo para destruir o clube [embora não saibam exatamente 
sobre à bomba] e, em algum momento de bravata, afirmam 
isso em voz bem alta. Esse olerta pode incentivar os perso- 
nagens à começarem uma busca frenética pelo clube. 


* Em último caso, se os jogadores foram realmente distrai- 
dos ou azarados (para não dizer tapados!) e não percebe- 
rom nada, o Narrador pode dizer que Verônica correu na 
direção dos fundos gritando algo como “Oh, não! O Subl”. 
“Ela pode estar se referindo tonto ao museu particular quan- 
to É sua querida Cíntia, mas será suficiente para que algum 
personagem competente le desconfiado) a siga. 


Esta história também pode ser utilizada se os personagens jogadores são 

“vampiros do Sabá. Poucos alterações são necessárias. 

“O grupo será enviado à cidade onde-ficao dube para impedir os planos 
do bando de Gerard, por algum Sabá influentes amigo de Verônica. Este | 
Sahá fiolvez o próprio avier) descontia das motivações de Gerárd é pre- 
tende conseguir provas de que o Tremere-é um-traidor. - ; 

Neste cosa, a aventuro fica muito mais dificil para os jogadores, Eles 
devem agir com mais sutileza, sem chamar atenção. Ganhar confiança 
de Verônica neste caso será praticamente impossivel == afinal, ultimamente 

elu-está sendo atacada por membros do Sabá! Psi 

“ Dobjetivo dos jogadores passa a ser desmascarar Gerdrd seu bando, 
de preferência destruindo jodos antes que explodam tudo e antes quem 
Comgrilla descubra ligação de Verônica cam o Sabá. Lembre-se; os his- 
pos do Sabá ainda acreditam que q Primigênio e o Principe não desconfia - 


do existência desso ligação. É 


BR RTP 1 








O NTATO! 


GERÁRO ENCAUSSE 


Se algo pode ser dito sobre Gerárd é que ele é reúlmente 
perigoso. 

Gerárd Encqusse é o nome verdadeiro do mago renascen- 
tista Papus, um dos mais sábios magos da história. Este Tre- 
mere não é o poderoso mago; apenas assumiu esse nome 
- para encobrir sua verdadeira origem ou se aproveitar da 
fama de Papus. Seu passado é desconhecido. Acredita-se 
que seja um estudioso do oculto, em especial sobre a Caba- 
la, a antiga tradição da magia hebraica. Seus conhecimen- 
tos nessa área São assombrosos. 

Além disso, Gerárd tem uma qualidade rara entre vam» 
piros: é imune co Laço de Sangue. Devido a isso, não é 
afetado pelo Vaulderie óu Laços exigidos pelo Círculo Inter- 
no Tremere. Ciente des vontagens que sua peculiaridade 
traz, ele finge ser devotado qo Sabá (ou aos Tremere, de- 
pendendo da ocasião), o que facilita suas ações. 

Gerórd é fiel apenas q si mesmo. Seus rituais são mant- 
dos em segredo, seus objetos de poder escondidos, e suas 
motivações encobertadas. Nem mesmo seus superiores do 
Clã conhecem seu real potencial. Para o Sabá, Gerárd é 
apenas um Tremere “comum”, 

Graças a um ritual cobalístico (que até agora apenas ele 
conhece), sua qura não pode ser vista [escondendo marcas 
de várias Diableries) nem mesmo com níveis elevados de 
Auspícios. Um efeito colateral desse ritual é que sua ima- 
gem não se reflete em espelhos, nem pode ser registrado 
em fotos ou filmes, como ocorre com os Lasombra. 

Para confundir ainda mais seus inimigos, Gerárd chegou a 
aprender Tenebrosidade — buscando assim se fazer passar 
por um Lasombra. À marco de sua testa (como descrito na 
pág. 81 do Guia dos Jogadores para o Sabá), entretanto, 
oinda pode ser vista pelos Tremere ca Comarila e Sabá. 

Seu motor trunfo, sem dúvida nenhuma, são os mandrá- 
goras (veja o quadro). Estes excelentes servos — são mais 
práticos que corniçais, pois não precisam de songue e são 
absolutamente fiéis q seu criador. Apesar não possuírem 
Disciplinas ou poderes semelhantes, mandrágoras têm ou- 
tra qualidade — não sentem dor, fome ou sede. 

O ritual de criação das mandrágoras é o maior segredo 
deste Tremere. Por isso ele procura desesperadamente por 
Naimah, sua primeira criação. Se ela for descoberta é estu- 
dada pelos Tremere, não vai demorar muito até que che- 
quem q Gerárd. Ele seria logo declarado traidor do Clã e 
destruído. 

Após o fracasso com Naimah, Gerárd aperfeiçoou o ritu- 
ol para que as mandrágoros não tienham personalidade 
própria. Ele nunca abandona seu esconderijo sem estor 
acompanhado por pelo menos quatro mandrágoras. 


Clã: Tremere Antitribu 

Noturezo: Autocrato 

Comportamento: Monipulador 

Geração: 8º 

Idade Aporente: 38 anos 

Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 5, Manipula- 
cão 5, Aparência 3, Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 5 


“Habilidades: Representação 2, Prontidão 3, Brigo |, Esqui- 
va 3, Intimidação 5, Liderança 3, Manha 3, Lábia 5; Etique- 
to 3, Armas de Fogo 2, Furtividade 2, Computador 3, Lin- 


guístico 5, Investigação 2, Ocultismo (rituais da Cabala) 5, 


Político 5 


dd 


REC 





“Habilidades Secundários: Interrogatério 4, Intriga 3, Pers- 


crutar 4, Cultura do Camerilo 3, Conhecimento do Clã 
[Tremere) 4 


Antecedentes: Status 3 [no Sabá), 
Lacalos 5 (especial; ver no texto) 


Contatos 3, Recursos 4, 


Disciplinas: Taumaturgia 7: Movimento da Mente 4, Trilho 
da Conjuração 3, Dom de Morfeu 2; Dominação 5, Auspícios 
3, Tenebrosidade 3, Fortitude 2 


Virtudes: Frieza 4, Instinto 3, Moral 3 
Trilha dos Cátaros: / 
Força de Vontode: 8 


Qualidades e Defeitos: Imunidade ao Laço de nngue, 
Sem Reflexo 


Aspecto: Alto, 40 anos, de pele morena (atualmente páli- 
do), cabelos grisalhos e altura mediana. Parece ter descen- 
dência turca, com nariz adunco e olhos negros com grandes 
olheiras. Sempre está vestindo roupas sóbrias e de tons es- 
curos, discretos. 


Dicas de Interpretação: Uns dizem que você não tem ne: 
nhuma emoção, outros dizem que é capaz de escondé-las tão 
bem que nem você mesmo sabe o que está sentindo. Emo- 
ções atrapalham o raciocínio. Esse é o maior defeito do Sabá, 
mas não o seu! Tudo o que faz é planejado, esquematizado e 
organizado como um enorme jogo de xadrez. Cada mevi- 
mento tem as suas conseguências avaliadas. 

Apesar de tamanha frieza, você é capaz de atitudes vio- 
lentas e cruéis (e pode até gostar!). Se um inimigo preciso 
ser morto, será da forma mais sanguinária possível, como 
exemplo para os outros. 


MaimaH, Manorácora 

Naimah toi à primeira mandrágora criada por Gerárd, quen- 
do este ainda testava o ritual que encontrou nas ruinas de 
Budapeste. Mas, do contrário do que o Tremere esperava, 
Naimah mostrou personalidade, consciência e força de von- 
tade próprias; não concordava com os planos do seu criador 
para ela. Assim que teve chance, fugiu. 

Isso foi há quatro anos. Desde então, Naimah não tem 
ficado mais que alguns meses no mesmo lugar. Graças à suas 
capacidades especiais (uma altissima resistência à dor, fome 
ou rigores do tempo) e muito sorte, conseguiu ficar incógmito 
por muito tempo, sem que seu criador q encontrasse. 

Por um golpe do destino, Noimah veio parar no Masque- 
rade fazendo-se passar por uma dançarina recém-chegado 
da Europa. Imediatamente atraiu o interesse de Verônica — 
que tem certa queda por “olhares inocentes”. Não demorou 
até que se fornassem... amigas intimas, 

Durante sua estadia no clube, Naimah aprendeu sobre 
os vampiros e o verdadeiro propósito do Masquerade. Um 
dia, percebeu: Verônica era uma vempira, uma criatura 
igual a Gerárd! Assustada, a mandrágora fugiu outra vez. 

Naimah agindo está no-cidade, rondando o Masquerade 
durante o dia — pois, apesar de tudo, sente falta das carícias 
ele Verônica. Seu medo de encontrar Gerárd, entretando, é 
maior: ela evita contato com quaisquer vampiros, principal- 
mente aqueles conhecidos como “Tremere”. 


Criador: Gerárd Encausse 
Comportamento: Criança 
Idade Aporente: 23 anos 




































Atributos: Força 2, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 3, Manipula- 
ção 2, Aparência 5, Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 2 
Habilidades: Esquiva 2, Empatia 2, Esportes 2, Etiqueta 2, 
Empatia com Animais 4, Furtividade 2, Linguística 1, Ocul- 
tsmo 2, Sobrevivência 3 

Habilidades Secundárias: Sedução 4, Blsigios 
Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 3, Coragem | 
Humanidade: 9 | | 

Força de Vontade: 6 


Aspecto: Impressionantemente linda. Um corpo que beita 
à perteição e um rosto capez amolecer o mais duro coração. 

Neimah possui uma beleza singular, exótica. Cabelos cas- 
tanhos, lisos e caídos sobre os ombros. O rosio delicado, com 
feições finas e bem acabadas. Olhos verdes que contrastam 
com a pele suavemente bronzeada. Não é muito alta: 1,60m. 
Dicas de Interpretação: Naimah é uma eristura doce, que 
tale pouco, com voz melodiosa. Timida e retraída, mas tam 
hém curiosa e atenta. Atraída pelas chamados “coisas be- 
las” da vida, como dança, música é pintura. Completamente 
incapaz de fazer mal a alguém, pode até mesmo tomar fofofão 
si às dores de oulros [dores que, aliás, ela não sente) se isso 
aliviar O próximo. 

Sua natureza como mandrágora “especial” lhe permite 
aprender coisas com velocidade sobrenatural. O Narrador 
pode assumir que ela aprende em uma semana [nível Pd) 
qualquer Habilidade de seu interesse, desde que vejo a!- 
guem com essa Habilidade (nível 3, no minimo) utilizando-a. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 


Mondrágoras são criaturas geradas através de um ritual espe- 
úfico, umo alteração feita por Gerárd em um antigo ritual 
cabalístico, semelhante quele que criava os-golens: 

Mansirágoras parecem idênticas a pessoas normais, mas seu 
metabolismo é completemente diferente: não têm sangue ou 
órgãos internás, mas geram color corpóreo. Mão são afetados 
pela luz solar. Qualquer exame revela que a criatura não ideverio 
estar vive. Uma mandrágora pode ser destruída da mesma forma 
que qualquer mortal (possui os mesmos Níveis de Vitolidade). 
Quendo morta, porece uma estátua feita de cera argila, seiva 
de plantas e ervas aromáticas | 

Modrágoras nunca -sentem dor fome ou sede. São imunes 
do Laço de Snngue-ou qualquer autro lipo de controle mental 
exceto as ordens de seu próprio criador). Por serem consirutos; 
também não têm uma aura que possaser lida. A construção e o- 
niual que geram uma mandrágora levam pelo menos 30 dias; 
uma mendrágora finalizada dura 60 anos. e 

À seguir, os atributos comuns à maioria dos mandrágoras. 
Gerúrd conhece variantes do ritual para aumentar um ou-gutro 


Atributo, caso seja necessário, Ele não utiliza muis o rituoloriginal 
que criou Naímah, pois não quer servos com vontade própria; 
IMAmoráGORA Comum | 
Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor À, Carisma, Manipo- 
lação 1, Aparência 2, Percepção 3, Inteligência 3, Reciotínio 3 


Habilidades: Briga 3, Armas de Fogo 2, Armas Brancas 2 


CRIAÇÃO dE MAnoRÁGORA 


Ritual nível 5 | 
Para executar este ritual, é necessário que o Igumuturgisto te- 
nha um bom conhecimento dos segredos sobre a Cabala - 
(Ocultismo 4 ou mais) é hebraico antigo (é necessário devotar - 
bm ponto de Lingáistica pora aprender esse lingua, o que leva 
seis meses de estudo). 
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Jogador de RPG 
Está nas 


Nº de Ataques: possa 
E Dano/Ataquer o. Fen 


6) Praça de RPG pen eruma das 
muitas espécies que compõem o gêne- 
ro Homo: ludicus. Fisicamente, são 
humanóides de aparência variada (al- 
guns inclusive podem ser confundidos 
à distância com espécimes de Homo 
sapiens), que compartilham de uma 
grande poóixão pelo RPG. 

Jogadores de RP podem ser en- 
“contrados em qualquer clima ou terre- 
no, quase sempre como integrantes de 


AVENTURA 
NEM COMEÇOU 





NÃO 


ELE: 


pi gua ma, 


INTERESSA! 
EU ATACO 





die dios clRCE Ri 
alge om eles!) 


uma curiosa estrutura social conhecida 
como “grupo de jogo”. Essa estrutura 
tipicamente reúne | dó + | espécimes de 


“Honro tudicus;-Hederados e protegidos 


por um Mestre de Jogo (Ludicus 
master). Há aeindã uma pequena 
chance (5%) de que existam 1d2 espé- 


“ cimes de Homo sapiens no grupo. 


Os grupos de jógo, por sua vez, 
agrupom-se em cotegoriais conhecidas 
como “escolas” ou “vertentes”, cada uma 
defendendo um dateiminado ponto de 
vista sobre como jogaf o RPG. É possível 
encontrar vários grupos de jogo nas cer- 
conias-de suas fontes de alimento, co- 
nhecidas como “lojas especializadas” 
ou nos locais conhecidos como “points 
do RPG”, territórios hevtros onde gru- 
pos de diferentes escolas se reúnem para 
debater seus pontos dé vista. Apesar dis- 
so, o Jogador tipico passa a maior parte 
de suo vida social dentro dos limites do 
seu grupo de jogo; para evitar os pro- 
blemas de isolomento-genético que esse 


j “comporiamento poderia acarretar, q es- 


pécie desenvolveu os “encontros de 
RPG”, reuniões periódicos nas quais 
milhares de Jogadores se confraterni- 
zam e durante às quais a terrtorialidade 
usual dos grupos de jogo é suspensa. 
O Homo ludicus é uma larmáaom 
estágio de transição entre 05 não» 
RPGistas (Homo sapiens) e os Mestres 
de Jogo [Ludicus master). Como Bcor- 


re em vários espécies; nem todas as 


larvas atingem o estágio final do seu 
ciclo de vida; muitas passam toda sua. 
existência como Jogadores, Apepas a 


permanência prolongada em um gru- 
po é capaz de prod uzir à metamortose 

A transição de entras: para larva | 
— qu seja, de não-RPGisto para joga- 
dor de RPG — também se dá no âmbito 
dos grupos de jogo, mas é um processo 
com muitas chanceside erro: em pri- 
meiro lugar, q atração dos embriões é 
árdua e custoso, Umevez atraídos, mui- 
tos não-RPGistas desenvolvem uma re- 
ação alérgica que impede sua meto- 
morfose e encerra seu convívio com o 
grupo. Apenas nos qósos em que isso 
não acontece surge um novo espécime 
de Homo ludicus: Mas, como dizem os 
anões, para se achar uma pepita de ouro 
é preciso revolver muúllo-cascalho.a- e. 

Apresentamos a seguir as espécies 
individuais de dogador. 


i Jogador Amigo- da-Onça E 
“(Homo fuclicuis armicus hd 
Frequência: Incomum is 
“Organização: Grupo. de Jogo. 
E Período + de. Ativ vidade: Gueiquer 
“Inteligência: Média (8-9) 
- Tendências. Ville e to E 
“ Frase Típico: “E “senhor dema- 
tod Este Sujeito diqui do mes fado | 
“é um paladino, e ele disse que 
“não fem medo “des você!” Fo dem 
“Movimento: Ee A em. foge) 
- Proteção à Magia: Nenhuma. 
: Moral: Mediano o Ea E 















Este Jogador é extremamente perigoso. 
Ão invés de enfrentar os desafios pro- 
“postos pela aventura, este ser maligno 
volta-se contra-os outros integrantes do 
grupo, buscando a desgraça dos seus 
personagens sempre que pode: Suas 
táticas são as mais variadas, indo desde 
a provocação de inimigos poderosos (ha- 
vendo outros personagens no meio do 
caminho para pagar o pato, claro) ao 
roubo de itens mágicos de colegas. Tem 
os hábitos alimentares de um comedor 
de carniça: atrai ou induz suas vítimas à 
desgraça, para então alimentar-se cos 
sobras — itens mágicos ou objetos de 
valor possuídos pela vítima. 
A tórmula para lidor com este tipo 
de Jogador é preventiva: aprendo a 
reconhecê-lo e fique longe dos mesas 
de jogo que ele frequente! O Amigo- 
da-Onça costumo andar em companhia 
de Mestres Assassinos (Lucieys master 
horribilis maximus) ou Jogadores 
- Overpower (Homo ludicus poientio od 
infinifum) mas, ao conirário destes, não 
é um fantarrão; de fato, aporenta ser 
" bastante simpático, Convidando a to- 
dos que conhece para jogar com ele. 
Todo cuidado é pouco... 
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mal”. Quose sempre conhece 
as-regras do jogo melhor que qualquer 
“outro à mesa (inclusive o Mestre), e 
pode usar esse conhecimento porá ten- 
tar dominar o sessão de jogo, 
transformando-a em uma polestra so- 
bre os aspectos mais recônditos do sis- 
tema. Enquanto isso os outros Jogado- 
res conversam sobre futebol, caem no 
sone, jogam Magic... 
Este jógador não precisa sera 
| tão” dos sessões de jogo; 


inte.lornar seu conhecim 
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O Advogado de Regras 
problemas por seus valores (afinal, ca 
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um tem o direito de divertir-se como 
quer) mas sim por sua atitude: um Ad- 
vogado inconveniente, por exemplo, 
interrêmpe a sessão de jogo para ex- 
plicariao Mestre que Dardos Místicos 
não Gfetom objetos inanimádos, 
recusândo-se a ouvir qualquer argu- 


mentê em contrário; um Advogado de. 


Regras mais educado poderia dizer algo 
como “Mestre, o feitiço do Livro do 
Jogador não afeta objetos inanimados”, 
dandg assim ao Mestre a opção de vol- 
tar atrás ("E mesmo! O feitiço não fun- 
cionob, esqueçam o que eu cisse”) ou 
manter sua afirmação ["Bem, aparen- 
temente estes Dardos Mi 
aqueles do Livro da Jogador!"). Um 
Advogado de Regras mais sábio ainda 
chamaria o Mestre de lado após a ses- 
são de jogo para explicar-lhe os efeitos 
do feitiço, manifestando-se dura nte à 
sessão de jogo apenas em casos de vida 
Ou morte. 
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O Jogador Advogado de Regras, 


portanto, não précisa ser evitado; ele 
só precisa ser bem orientado. 
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Este Jogador é o conhecidíssimo "fu- 
promiissos, baixa prioridade para o RPG 
ou famosa dupla desorgani zação/es- 
quegimento, ele consegue faliar o quase 
todas ais sessões de jogo. O Mestre, de 
tantã “as: umir” o. persona; 
gador Ausente, acaba conhecendo mais 
G seu respeito que o próprio jogador 
que O criou. 

RPG, como muitas coisos boas da 
vida, exige tempo e dedicação. Ao Jo- 
gador Ausente faltam um destes elemen- 
tos ou ambos. Se não houverem muitos 
Jogadores Ausentes no grupo-de jogo, 
fica relativamente simples lidar com 
eles: transforme seus personagens em, 
PdMs — se possivel daqueles que ficam 
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Se houverem vários Jogadores Au- 
sentes no grupo, tolvez q saida seja 
alocar um personagem para todos eles. 
Assim, o Ausente que aparecer (se opa- 
recer algum) joga com aquele perso- 
nágem, e ninguém precisa ficar expli- 
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E Jogador Assassino. 
z (Homo lwelicus E 
CHIOLICUS Homicicdicus) E: 
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| Este Jogador vive para o combate. Seus. 
personagens [invariavelmente guer- 
reiros armados até os dentes) costumam 
atacar qualquer um que lhes responda 
mal, olhe feio, cobre caro por algum 
serviço ou algum outro: “insulto 
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Ent 
tal” do gênero. Seus personagens não 
precisam de bainhas para suas espo-. 
das, pois estão sempre com elas à mão! 
Os transtornos que um Jogador desses 
upo são notórios, desde o 
“clássico. 'matar o velhinho que ia con- 
tar a história que leva à aventura” até - 
o não menos famigerado “sair no bro-. 
ço com foda a guarda da cidade”. 

A presença de um Jogador Assassi- 
no em um grupe;-com ouiros tipos de 
Jogadores é receita teria para q cls- 
córdio, Os demais Jogadores não vão 
gostar quando o Assassino “acabar com. 
o história” — e Ble, por sua vez, val 
achar que o resto do grupo estó sendo. 
excessivamente crítico para com ele. 

Ao contrário dás aparências, no en- 
tanto, o Assassino Hormalmente não quer 
estragar a diversão de ninguém [ou en- 
tão seria um Amigo-do-Onça pos- 
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sando-se por Assassino... não, minha sa- 
nidade não me permite imaginar issol). 
mpedibilidade entre seu estilo e 
o do resto do grupo que causa proble- 
mas. À solução é encaminhar o Assassi- 
no para um grupo onde todos [em geral 
outros Jogadores Assassinos ou Jogado- 
res Overpower) aceitem seu estilo, As: 
sim cada um jega da ferma que quiser 
sem atrapalhar ninguém. - 
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Certos odor os a existên- 
cia de determinadas regros ou leis nar- 
turais quando sentam- -se à mesa de 
jogo. O Jogador Amigo-da- Onça es- 


paso quece os leis da “éticare! da moral; 


Jogador Assassino esquece as regras “de 
convívio social. 

O Jogador Onipresente esquece as 
leis que rezam sobre o tempo e o espa- 
co. Ele declara às ações do seu perso- 
nagem em velocidade fantástica, como 
se o sujeito pudesse estar em vários lu- 
gares ou tivesse quinze braços! Se o 
Mestre diz que: há algum tesouro na 
sola, o Onipresente afirma que viu pri 
meiro e já encheu os bolsos; se o Mes- 
tre diz que foi acionado uma armadi- 
lha, o Onipresente mecotomene. de. 
clara que está nó extremo oposto 
sala. Se o grupo de jogo viliza minia- 
tureis, ele vaicalteror os posições das. 
mesmas conforme seus caprichos, trans- 
formando tudo. em uma grande bagun- 
ço na qual ninguém entende mais nada. 

Infelizmente, não hó muito que os 
outros Jogadóres possam fazer para 
coibir q ação perturbadora do Jogador 
Onipresente; Gabe ao Mestre colocá-lo 
no seu lugar, Pproibi ndo-o de executar 
mais ações por rodada que o possivel e 
definindo clarâmente onde ele está e o 
que está fazendo. 

O compoilamento Oni ipresénio é 
comum entre: togador Três “nicic ntes, q ue 
pensam no RPG como om dacadoi 
ra de bondido e mocinho: ["Acertei 
você!” “Não, não acertou!). Quando 
percebem que existem regras limitaon- 
do suas ações e começam q obede- 
cé-los, eles passom a participar de um 
jogo de representação qo invés de uma 
brincadeira de representação. 
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Este Jogador: é uma forma um pouco 


mais evoluída do Jogador Ausente. Ao 
contrário do Ausente, o Dorminhoco 
chega à sessão de jogo no dia e horá- 
rio comblhados — mas, uma vez lá, 
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invariavelmente coi no sono durante a 
partida. O efeito final acaba sendo o 
mesmo, exceto pela presença de um 
corpo inerte à mesa de jogo, 

A solução (exceto pelo famoso “co- 
quetel” de guaraná em pó, vitamina € 
e Coca-cola) é passar o personagem 
do Dorminhoco para o “modo PdM” 
assim que ele cal mo sono; o Mestre 
controla suas ações, o personagem não 
oferece sugestões nem toma nenhuma 
iniciativa, e de preferência vai para a 
retaguarda do grupo (ou volta para a 
cidade; se o grupo nem saiu do cidade 
“ainda, ele fica por lá mesmo). 

infelismente, muitos grupos só en» 
contram tempo para jogar à noite, o 
que tem gumentedo bastante o índice 
de Jogadores Dorminhocos por aí. 
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Te es com o ao do dr Ele quer 
sempre ter as idéias mais geniais, des- 
cobrir todos os segredos e achar todos 
os tesouros, como se fosse o único jo- 
gador à mesg. Quando esse comporta- 
mento não é coíbido, a sessão de jogo 
acaba virando um diálogo entre o 
Monopolizador e o Mestre, enquanto 
os outros participantes falam sobre fu- 
tebol, caem no sono... bem, vocês já 
conhecem essa estória. 

Ao Monopolizador de Mestre Talta a 
sensibilidade para perceber que os 
outros Jogadores — muitos dos quais 


tiveram de abrir mão de outras ativida- 


des pára comparecer à sessão de jogo 
— também querem e devem partici- 
par. Ássim como acontece com o Joga- 
dor Gaipreseno, date ao Po o EOr- 
ogador, 


lo. Quando o) ii std ra-se 
do grupo para “investigar por conta 
própria” (uma de suas táticas favoritas) 
o Mesire pode, por exemplo, conduzir 
a aventura do resto do grupo por uns 
vinte minutos [uma eternidade para o 
Monopolizador, que quer estar no cen- 
tro da ação o tempo todo!) e depois 


" póssor um resumo eserito parda o 


Monopolizador, descrevendo o que ele 
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descobriu na sua investigação. Outra. 
saída é fazer com que todas as coisas: 

“interessantes” aconteçam com o resto: 
do grupo enquanto o Monopolizador | 
está fora. Uma terceira tática, bastante: 
sutil, é sentá-lo à mesa na posição mais: 
distante do Mestre; fica muito mais di- | 
ficil “roubar” a sua atenção quando tem | 
dois outros. Jogadores no meio. ; 
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Jogador Overpower 
(Homo ludicius 
a potertia Ed irritar) 
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Este Jogador, já famoso nos meios | 
RPGisticos, é aquêle que encara O evo- 
lução do perapnadaro como objetivo do 
jogo. Evolução essa, deixemos bem cla-. 
ro, medida em tetos de niveis de ex- 





equipamento e coisas. do gênero. Para 
o Overpower, um Jogador cujo perso- 
nagem atingiu o 9º nivel é de alguma: 
forma “melhor” gue o outro cujo per- 
sonagem é de 3º hivel (não interessa se 
o Mestre do primeiro jogador é um “pai” 
com à experiência, e o segundo um Tio. 
Patinhas...) 

O Overpowaliáns sempre tentan- 
do “medir” o poder do seu persona- 
gem contra o poder dos-demais no gru- 
po ou fera dele. Ele também não perde 
uma chance de contar vantagem, des- 
crevendo os incontáveis monstros que 
já derrotou. É 

Pode parecer, or esta descrição, que 





não é verdade: sUdê SE CANRER “Bodem 
ser interessantes de ouvir, & O seu espíri- 
to de competição pode levá-lo a ter idéi- 
as absurdamente boas (ou engraçadas) 
durante à sessão de jo “Ad dd do mais, 
ôgudores f er dim m pouco de 
Overpower. Vomos, confvesse: você 
acharia graça em jogar vihte sessões 
com O mesmo personagem Sem que ele 
melhorasse em nada? E 
O Overpower, portanto, assim como 
o Advogado de Regras, pode ser um 
bom companheiro de jogo — desde 
que aprenda a não ser e dá 
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Este é mundo degIN VASÃO. Um 
mundo onde robôs devoradores 
de cérebrosschomeéns-inseto 
metálicos lutam-entre nós, 

e somos arrancados de 

nossas vidas para mergulhar 

em intriga, conspiração 

e paranóia. 

Você ousa desvendar segredos 
que não dégzeria conhecer? 
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Background. Essa palavra aporece com certa 
regularidade quando a conversa é entre RPGistas 
experientes, & também em matérias da DB. 
Alguns preferem dizer “ambientação”, outros 
falam apenas em “história” ou “histórico” — mas 
background é muito mais abrangente. 

Procurando background no dicionário in- 
glês-português (a pronúncio é “bék-gráund"), 
você deve encontrar vários significados. Entre 
eles temos ambiente, cenário, antecedentes, 
formação, experiência, Todos valem em RPG, 
porque background é justamente isso — aquilo 
que enriquece e “recheia” o personagem. Sua 
história, Seu passado, personalidade e tudo que 
o torna uma pessoa única. Indo direto ao ponto, 
background é aquela “historinha” que o Mestre 
pede para você escrever atrás da ficha de per- 
sonúgem -— mas você disfarça, finge que não 
ouviu e deixa para depois. 

Se o personagem de RPG fosse um computo- 
dor; à planilha com números seria seu hardware 
— q parte física, aquela que podemos ver etocar. 
Então o background seria o programa, o software. 
Algo mais subjetivo, algo que não podemos ver 
imediatamente quando examinamos à planilha 
-— mas SABEMOS que está ali. 

Background não é indispensável pora jogar 
RPG, Você pode preencher uma planilha, lançar 
os dados e esquecer qualquer outra preocupa- 
ção. A diferença é que, jogando assim, muito em 
breve você pode acabar perdendo O interesse 
pelo personagem — e também pelo próprio jogo. 
Empregue algum tempo elaborando o background 
para seu personagem, e com certeza ele será 
mais valioso para você, 

Sim, verdade. Você deve ter notodo que, 
quanto mais tempo joga com um mesmo perso- 
nagem, mas você fica apegado q ele. Isso não 
Qcontece apenas porque vocês debulhoram 
monstros juntos. (ok, isso TAMBÉM é divertido). 
Acontece porque agora seu personagem tem um 
passádo. Você não o inventou durante a criação, 
antes de jogar —- mas o background surgiu 
naturalmente, cos poucos, duronte a campanha. 

Sendo assim, não seria mais interessante 
construir personagens com passado e conteúdo, 
em vez de apenas uma planilha com espaços e 
bolinhas preenchidas? | 
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Dentre os grandes sistemas, GURPS é aquele 
onde podemos esquecer mais facilmente o valor 
de um background. Talvez por isso este jogo seja 
tão detestado pelo “elite” RPGista. 

Digamos que você resolve construir um perso- 
nagem de GURPS. O Mestre anuncia uma aven- 
tura de tantasia medievol, ok, Você logo pensa 
naquele combo para ter alta Esquiva, e resolve 
comprar DX 14 [45 pts), HT 14: (45 pts), Reflexos 
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em Combate (15 pts) e a perícia Corrida com NH 
16 (16 pts). Pegamos também Ultraflexibilidade 
das Juntos, pois é baratinho [5 pts). Para compen- 
sar o custo elevado, vomos ter ST TO (0 pts), 1) 10 
(O pts) e os desvontagens Cleptomania (-15 pts), 
Covardia [-10 pts), Sadismo |-15 pis) e -5 pontos 
em Peculiaridades variadas (tem mau-hálito, uso 
roupa escura, gosta de tirar meleca do nariz...). 

Esse personagem terá Escalada 12 sem ne- 
nhum custo, graças à Ultratlexibilidade das Jun- 
tas. Temos ainda 19 pontos para Perícias. Além 
da Cornda 16 e Escolada 12 quejóátemos, vamos 
pegar as sempre populares Furtividade 14-12 
pts), Arrombamento 10 [4 pts) e Rastregmento 10 
(4 pts). Uma arma? Tem aquele truque: você usa 
o NH em Lança para atacar e o nivel pré- 
definido em Bastão para aparar. Então pegamos 
Lança 16 (8 pts] e temos Aparar 9. Aproveite o 
ponto que sobrou é pegue Arremesso de Lança 
14 (1 pt). Pronto, já temos nosso personagem. 

Temos mesmo? Vejamos... o sujeito não tem 
passado, não tem personalidade, não tem nem 
mesmo um nome! Pensando bem, o que temos 
é apenas um amontoado de números e cálculos 
espertos -—- um personagem teito com mentali- 
dade puramente estrategista. O tipo de coisa 
que fazemos na seção ABC do RPG. Até que está 
bom-se você está jogando suas primeiras aven- 
turas e ainda não pegou o espírito da coisa, 
mas... pode estar certo, você logo val se cansar. 

Como transformor esta plenilha cheia de 
números em um personagem? A resposta; dé q 
ele um background. 

Pora começar, temos que chamar esse cara 
de alguma coisa. Um nome medrevol, rápido! 
Usando o método popular, vou fechar os olhos, 
teclar algumas letras oo acaso e acrescentar 
vogais. Deixa ver, deu “knvsdlkn”. Kanvisdalkin. 
Até que não ficou ruim. 

O que esse Kanvisdalkin taz da vida? Ele tem 
Reflexos em Combate, uma alta Esquiva e alto 
NH em Corrida e Lança. Será um soldado de 
infantaria? Talvez parte das tropas do reino? 

Ei, um momento! Kanvisdalkin tem Covardia, 
Cleptomaánia e Sadismo! Dão muitos pontos, 
mas quando tentamos conciliar tudo em uma só 
pessoa, o que temos? Ele é sádico, gosta de ver 
o sofrimento alheio —— mas tombém é covarde, 
evitando situações em que posso se ferir. Nosso 
amigo é um tipinho bem desprezível, que ataca 
gente pelas costas e espeto inimigos caídos com 
a lança. E ainda um eleptomaniaco, que rouba 
coisas sem precisar delas! Como Kanvisdalkin 
não tem q perícia Punga, seus roubos serão 
descobertos regularmente, Ainda bem que tem 
Corrida com NH alto — vai precisar disso pora 
fugir das encrencas em que se mete... 

Já temos muito coisa para trabalhar. Kanvis- 
dalkin alistou-se nas tropas do reino acreditando 
que serio prazeroso chacinar inimigos e pilhar 
cidades, mas sua covardia e furtos provocaram 
sua expulsão-do exército — ou talvez ele mesmo 
seja um desertor, fugindo durante uma batalha 
perigosa! Agora ele vive como ladrão, assaltan- 
do cosas (isso explica suas perícias Escalada, 
Furtividade e Arrombamento), mos também fre- 
quenta tavernos é oferece seus serviços como. 
“lunceiro” a grupos de aventureiros desavisados, 

ISTO é bockground. Criar uma história, um 
passado e personalidade, compativeis com as 
estatisticas de jogo. O ideal mesmo é pensar no 
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background antes de construir o personagem — 


e não o contrário, como acabei de fazer. Kanvis- 
dalkin teria uma vida mais fácil se, digamos, 
tivesse o perícia Pungo em vez de Rastreamento. 
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Gorad funciona é o bochgródiiáia em AD&D? Co 
seu sistema de raças, classes e tendências, mul- 
tas vezes O personagem já vem com um conceito 
e personalidade razoáveis. Se você escolheu ser 
um elfo ranger Honrado ou um anão guerreiro 
Vil, isso já diz muito sobre seu passado, compor- 
tamento e modo de vida, Não é preciso inventar 
maisnada; você já tem um personagem com um 
background suficiente. 

Suficiente, apenas. Raro é o adepto experiente 
de AD&D que fica satisfeito seguindo apenas as 
orientações do Livro do Jogador. Aqueles que têm 
acesso a livros importados logo agarrem algum kit 
da série Complete Handbooks — os fomige- 
rados Livros Vermelhos, cada um se aprofundando 
em uma classe ou raça de personagem. 

Quando adota um kit, o jogador está perso- 
nalizando seu aventureiro. The Complete Fi- 
ghter's Handbook, por exemplo, ensina como 
transformar um simples Guerreiro em um Samu- 
roi, Gladiador, Mosqueteiro, Pirata, Bárbaro e 
numerosos outros tipos —- eles são mais ou 
menos como às arquétipos que aparecem nos 
Livros dos Clãs de Vampiro. Cada kit apresenta 
pequenas vantagens e desvantagens para dife- 
renciar ainda mais o personágem. Uma Guer- 
reiro Amazona recebe +3 em seu primeiro 
ataque, porque em geral o oponente não espero 
ser atacado por uma mulher; em compensação, 
ela sofre redutor de -3 em testes de reação, 
porque mulheres guerreiras não são bem vistas 
em sociedades medievais. 

Ok, os Livros Vermelhos não existem em 
português ainda (como é, Devir?). Mas quem 
disse que precisamos deles? Basta uma boa idéia, 
uma ligeira mudança nas regras, & você também 
pode inventor seu personagem exclusivo. 

Lembro-me-de um amigo que, em uma aven- 
tura de AD&D, escolheu jogar com um jovem 
guerreiro. duo história era interessante: filho de 
um dos maiores ladrões do reino, ele queria 
seguir Essa mesma carreira — mas o pal, àrre- 
pendido, não desejava para o filho à mesma vida 
de crimes. Como resultado tinhamos um quer- 
reiro que passava o tempo todo tentando des- 
troncor fechaduras, mover-se em silêncio é -es- 
calar muros -— mas NUNCA conseguia, porque 
não tinha habilidades de ladrão. 

Perceba que, em termos de jogo, isso não 
trouxe nenhuma vantagem qo personagem — só 
problemas! Mas, por seu background bem bola- 
do, o Mestre decidiu que aquele guerreiro po- 
deria comprar Perícias Comuns de Ladino pelo 
custo normal, como se fosse mesmo um ladrão. 

Sim, seria muito mais simples para o jogador 
construir um personagem ladrão ou guerreiro/ 
ladrão e evitar tanto complicação... mas, nesse 
caso, que graça teria? 


ás. e CRTMIL Sa Pia tos E 
É, E a RA Ea = 


OT Oi 


De ado den usos menos regras um RPG 
tem, mais necessário será um bom background. 
Talvez por isso, para quem prefere personagens 
intensos e ricos, Vampiro: a Máscara é o que 
temos de ielhior: 









Mais do que ensinar a preencher planilhas; 
Vampiro obriga a pensar profundamente sobre 
o personagem, explorando seu intimo até o osso; 
tratondo-o como coisa viva. O slogan “jogo de 
horror pessoal” não está ali à toa: quando decide 
mergulhor fundo na alma do personagem, O 
jogador muitas vezes é confrontado com ques- 
tões incômodas sobre preconceito, moralidade, 
humanidade, bondade e maldade, Deve haver 
muitos escritores e atores profissionais que, com 
certeza, não nutrem tanto respeito, carinho e 
dedicação por sua obra quanto certos jogadores | 
de Vampiro. 

Em tempos ancestrais, durante a dominação 
total de AD&D, o RPG era pouco além de um | 
jogo de estratégia com falas. Quase tudo era só 
hack & slash — “mator-pilhar-destruir”. Com 
sua nova proposta, além de trazer um público | 
diferente (garotas!), o jogo de Mark Rein* Hagen 
também trouxe umo nova tendência: mais 
background e menos regras. Do início qo fim o 
livro básico enaltece a importância de criar um 
personagem com conteúdo, respondendo todas 
as perguntas, pensando em sua história, passado - 
e interior a nível literário. Pela primeira vez, 
crior e Interpretar era mais importante que 
detonar mônstros. | 

Sim, é verdade que haviam outros RPGs mais 
“interpretativos” antes de Vampiro —- mas foi o 
jogo do White Wolf que conseguiu firmar de vez 
a tendência. Seu sucesso provocou uma onda de 
novos titulos, onde os números importavam menos 
que a ambientação. Até mesmo os jogadores de 
AD&D e outros títulos passaram a ver o RPG de 
forma diferente, mudando seu -estilo de jogo. 

Pena que, em tempos recentes, Vampiro 
anda se desviando de sua proposta original — a 
exploração Íntima do personagem. Hoje, quase 
tudo é política e guerrinha de Clãs. Vejamos se 
Rein* Hagen consegue resgotar o bom e velho 
drama no iminente Vampiro 3º Edição. 


a já ah E ao 
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enstein: q tota 
Com a onda de Vampiro, surgiram miuilos RPGs 
no estilo “quem liga para regras”? Jogos que não 
têm muita graça quando vistos estrategicamen- 
te, mas trazendo boa carga de droma e diversão, 

Castelo Falkenstein, em certos aspectos, 
tolvez seja até melhor que Vampiro. Escrito 
como um romance épico, esta obra-prima de 
Mike Pondsmiith não tem planilhas: o jogador 
deve escrever um pequeno diário sobre seu 
personagem, usando certas palavras-cháve que 
mais tarde se traduzem em regras. Simplesmen- 
te-genial! Falkenstein chegou co Brasil há 
poucos meses, e merece ser conferido. 

Arkanun, de Morcelo Del Debbio, tem 
regras enxutas e obriga os jogadores a enrique- 
cer seus personagens pensando mais em sua 
história. Em Paranóia, de Greg Costikyan, os 
Agentes Atiradores não têm backgrounds muito 
ricos (claro, pois não vivem o bastante para 
isso!), mas o cenário é tão rico que torna possível 
jogar sem nenhuma regra! Os recentes Dro- 
gonlance Filth Age e Marvel Super Heroes 
abandonaram o poderoso sistema AD&D em 
favor de novas regras, mais dramáticas. 

Então ficamos combinados: quando preen- 
cher sua próxima planilha, dê co personagem 
digo mais que números e bônus. 
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O USO DAS 
COTAÇÕES 


Os preços constantes aqui são | 
mínimos para corias em 
ótimo estado de conservação. 
Os volores estão expressosem | 
dólares, correspondendo d | 
sua cotação atual no | 
mercado norte-americano. 
Estes valores devem ser 
usados úpenas como 
referência para trocos é 
construção de baralhos, para 
ovoliar o poder e a raridade 
de uma corta e compará-la 
com as demais. Pelo volor de 
um Gorro do Bufão, por 
exemplo, sobemos que é umo 
corta muito mais poderoso 
que GeradordeSerpentes, | 
"embora sejam ombos 
artefatos raros de 5º Edição. 
Atenção: NÃO 
recomendamos, em hipótese 
alguma, o uso de dinheiro 
pare negociar cartas avulsas. 
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QUARTA EDIÇÃO 
Todas os cortos não listados são comuns E 
valem R$ 0,15 


A COMO iii APR at 
à Pedro Fellwor ..iii dr cd. 20 
Abelhas ASSASSINOS «item Vidal. 
Abominação .......... PE cs E 
Abutros Ds... asim Er ..| 
Alorjes de Jondor o dr R 

ARE BODA usamos Vim dis 
Anel de Aladin as de R. 
Animor Artelalo iii | ro DA 
Animor Barreira cs GERE Br Ro: 

Bajo Soa Gsm ii iai Br lo. 
Ankh de Mishro . ima Ark. 
Ânsejo por Viagem ....... uma Vol 
Aparição do Pântano Pr fas 
Armadura de Ashnod ..... E 
APMOgedOR Lui semeia Br R.. 
Arsenal de Tawnos .. cs: E Ds 
Bnteloto Vivo ie Va. R.. 
Artilharia Orquico siso Vim ii o 0 
Assassino do Realeza ua Pr. RT 
Auriflama Orquica ...ree Vim 0 
bye Mecânica mms Ar R 300 
Aves-do-PargiçO seems Vis Ro. 6 
Barreira de Água sia Axo) o 5 
Barreira de Espadas Br... 1... 050 
Barreiro de Fogo... Ym 050 
Barreira da Gelo oi Yao. 050 
Barreira de Úsgas .imo Pr to0D0 
Borseira de Pedra 1 Ym 1... 05 
Borreito de PÓ cm: Vim 1... 050 
Barreiro de Saias... o id 050 
Gorro Primordial ....esema Ar BR... 200 
Bostisco do Bosque... Vd 1.050 
Bastão dá RUMO iii dr... 050 
Bastão de Cristal ss aaa SR jo 
Bnterio de Meno bzul o. Ar BR. 20 
Goterio de Mono Branco... Ar... 300 
Estero de Mono Preto... hr. Ro. 4) 
Esterio de Mona Verde hr... 30 
Esterio de Mono Vermelho ... e. R... 300 
Besta MacOaio ...i hr R... 3,00 
Bombo Mental .. Az +=: 050 
Brigada Balosira Goblin ...... Ym o t:.:0,50 
Bea de Verduran .. co VE RO 
Clio de Morin ... siso Ar do, 0,50 
Canção de Tiônio ....msios Vo R.. 250 
Cinto de Seia .. es, Az Doi 150 
Comigo Necrbhago mma PE ass Fio DO 
MR casino Br 1. 050 
Cavaleiro Branco «sis Br... 50 
Cavaleiro Magro sim Pr 50 
Covolo de Ebano io hr 8:20 
Loiro de Tawnos coisas dr 5. 050 
Cetro Desintegrador oi Ar. RM 
Chacal de Hurt e VM. Ro. 200 
Choque de Retorno... AZ o 050 
Clone do Deserto... Ed 5 
Cimitorro Dançante... Ar R 30 
Cinzas 08 Cinzos semeia PE ola 50 
CoP: Arielatos «ie A O | 
LL TA ca RR Pr. Ro... 300 
E CO A Vo Ro. 35 
Cofre de Mana essi, Ar Ra) 


AMA AAA AAA ENE TER Tr 


Estero de Madeira ii Mr. 


Cólera de Deys suis Br. R.. BM 
Colossus de Sardia o Aro R 5,00 
Coniromágico es BZ ado 1 
Contratar Mogi memoria DE ud io 
CORRIDO as ussamismeasistastraiao RE aah ia 50 
CEO eras RE O 
Delesa Contra ms Azul aii Br od. 50 
Deleso Contra-o Branço o Brut. 050 
Defesa Contra o Preto is Br... |... 0,50 
Defesa Contra a Verde... so Br ol 00 
Defesa Contra o Vermelho ....... Br..d... 050 
Deformar Artefato aerai Pr o RD 
Das TDMON ses ssssrcsssaians RR o PR | 
Disco de Nevinyrral asseio Mr Ro 
Distorcer o Mente. mica Pr Rio O 
Dragão de Shivo iss Vim. R. 1500 
Dragão Mecânico... Ar Ro 1,50 
Drenigr Podar ias mimo AZ RAD 
Druido do Predario (io Vd o. 050 
Duelo de Mona co seem R 300 
Ecúleo. Amaldiçoado... Ar il. 050 
Erite JUN o mssssises es RE as DO 
Elite da Tempestade... Wim. Ro 300 
Ela ME ss sia oen em Vdc 
Elemento! da Terra... Ym 1]... 050 
Elemental de Água ....uiua o: Az A 050 
Elemental do Ar. ni Ar 1h 100 
Elemental do Fogo .. uni Vim... 050 
Elemental do Termpo o E RD 
Elos Arqueiros ma VER IO 
ELHajo) sam derem ER 
Elmo de Chatzuk siso Mr Ri 200 
Elmo de Coral... Ar Ro 200 
Encomação Pessoal ss, Br. R 40 
Enlace de Pureza ii: Br. E... 20 
Enlice da Cos sintra Vim Ro. 150 
Enlace Mental (sois he. R... 200 
Enlace Mortal... siisrmumem Pr.R... 20 
Enlóge Vital mes Vi RH 
Entidade Psiquica «ss is Ze R suco 
ERRRIDERS is esteira ra Br RAM 
Erupção Vuleânico aims Ato Ro 250 
ESCOVA sis ERR SR Vim. d.. 0,50 
Escondouro de Mana is. hz - R... 40 
Estribo Mágico «sima DE RO 


RR | jo | 


AAA SA ARA REARSERRRSANER NARRA To 


“NINGUÉM 


va] ME 


SACRIFICAR 


PORCARIA 


NENHUMA! 


Gigante de Pedro iii 


Estora- de Rolos ses Ym. Rim 
Espadas em Aridos «ssa BE ado 75 
Espectro Hipnólico”... sais Pro EO 
Espirito: Radjan semeia Wii 075 
PSD using DNA RAR Ar RAN 
Estrela de Forro «iss: Ar... 050 
ER Yo). 50 
Fábrica de Mishra «cassio Toi) O 
Farpas de Mana mess MM Ro 
Filhota de Dragão «ma Vim A no O 
Fluxo da Energia cassio [RR BRR 
Eng o-PMO iss emma, Pr. Ro... 500 
Força do Natureza .. saia. Vil Ro: 6 
Forças Fontosmois ses DR Ra GR | 
Formigas Carteiras sein PE cod cs DO 
Fulgor de Mona iss Im Ri. 600 
FUaÇa mma E Ym. R..:250 
EUNDOSSOUTO ai mmenaeeasess mi Va. R...300 
E E Va) 00 
Garrafa de Sulgiman ia Ar. Ro. 200 
Barros da Morte msi Pri o 05 
Gênio Mahamot mes hz. R... 800 
HE 
Hi ER 


Ginetes Elfos iii ii vd. 0,50 
Golem Dbsignus a dr o 075 
Brilhões do Espirito ue Pr ido 50 
Grimório de Leng iso a PR 
Grimório Silvestre mesmice Pd Rico 8,00 
Homem de Bronze sa. AT qu) aci 
Hormor COMO ss mmeeaemisiaii Pra R sos 
Ilusão Mental 2 AE Ro A 
Imposto Terriorial ssa Br RS 
A DR RS Ym.. RB... 4,00 
Instibar Emergão ico siasiniieias VE o bio 50 
Integridade asim mean Br. KR... 30 
pia o Vo. 050 
(o NERI Br Ds. 0,50 
Lo AC Br, Ds DD 
Logo APG ai spenineia insira dr Ro 075 
Lômpado de Aladin cs hr Ri 20 
Lages da Savana Br 400 
Leviatã de Segduia .usn Az 40,50 
LEMA sra Az. Ro... 500 
Livro de Joyemas ..... am Ar Rc 500 
Lobos da Florasto uso VE Ri: 30 
Loo Maligao sismos Pro RED 
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Maldição de Inverno ico. Vil. 050 
1] 7: jr PR SR Pr) 
Monticora Escarlate... seciimesm Ym.R... 300 
Maquina de Guerra de Mishro Ar. R..., 2,00 
Máquina Elali RR br 4... 0,50 
Mestre Hm sois isama Pr R o 
Melamarho ..ssaimcnsias dr sd 250 
Magia Vi. 050 
Ming de Suparficio sis Tl 5 
Mina Uivadoro nao dr Ro... BDO 
O a br Ro 40 
Moriolito de Jade co dr Ro 2 
Monstro Fantasma... RR PR | | 
Montanha Mognérico o Em Ru 2 
Natureza do Lobo vd. RR... 30 
Novio Fantasma «sia oi RR PRRRR | 
Havia PIROMO iscas bz Ri 2 
TR 50) RE RR br... 1... 0,50 
Obsturidade bt de a PR 
Útulos de Sol de Una o. hr: R,., 300 
Cultos de Lil emma dr id. 050 
Olho por Olho... essas Br... 30 
GL! co! RR RE Ar Ro ZA 
Orhe Hibermal cui Mr RE 4 
Ornitápero .sssrssersonsetieços ME os bi SO 
Oyo Lelano ju scersniitineres dr R 300 
Palodino do More... Br. FR... 600 
Pedro do Submissão ... hr. R 0 
Peixe-lho Jasgonius ss Ar. RH 
PEÃO E ceprioirica iba ProR. Tm 
PROMO dica iene Ts 
Placa de Brgnize à mimo br RM 
Poltargaist ABnIDO lisas Pr Ro. 200 
Povo da COvetho aus Nm)... 050) 
Prensa Negra. ccimmaem Ar... 08 
Presença Moligho cmo: A 
Prisma Celestial scam Md 00 
bic RUDRES MR je PR rod. 050 
Rainha Feiticeira masai Pr. É. 40 
ROO eai NA E 
Rede de Almas (isa E RARA RR | 
Regiões Indimilas oia Va. 050 
Rei dos Goblins ses: YR. 400 
Relógio do Armugedon ....... dr: Ro 200 
RENOSCMENÃO penais erro Vo. E. 
Retorno de Harkyl ss ME R o 250 
RBVEISÕO semeia hz 4.080 
Reverter DONO scene Br. Rd 
Reviver Codúver o PA A 
Roubar Artefato... ssa: AR RR 


ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 


ODDS DOVSOGODHCLCADOCAGDSADPODObOCDSODE Ss 
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“APOSTO QUE 
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RECEBERAM UMA a 


CARTA TÃO 
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Santuário Insular... mania Br. RB. 250 
Senhor do Allântido suis AE o R 500 
Senhor da Guerro de Keldon .. Ym 1... 050 
Senhor das Profundezas ....... Pr. R... 650 
Serpente Terrestre Ancid ...... Br. E... 300 
E E Ato o DSO 
ET Td RE E Prod 0,50 
Sino de Kormys isso AP Ri ÃO 
Soberano de BIO «isa Vo. R... 4 
Surto de Poder si enssiiesas YR. 25 
Tapete Vogdor casamento he o R 30 
A ndo A Re 
Tempos de Mudonçã «usas Ym Ro. 400 
Temraoho lis epiriniemrmeirimnarais Ym Ro. 40 
Terreno Amaldiçoado... Pro 050 
Terrenos VIVOS sis ementas Yo. Ro. 250 
EBRMÃES Lira RALO aa dr. R 500 
EEB E Pro 50 
Tormenta lgnea casais AMA o. 150 
Torre de Martim... saasior Ar R.. 300 
Transformação Divina «co... Br 150 
TENDO usina mira Pr oR 0 
0 o SPARTA dr. RAM 
Trol de Ulhden assinarem Yin 050 
Trono de usos .ismssmenaiisimis Br D  0,50 
ec pet RR ra Vo ..l... 05 
Lic AM 1 Ym ad... 050 
RO ts siri a Br dO 
Vampiro de Sengif usos o Pt) o. SO 
Vinculo Espiritual ssa. Br sd 20 
Vingador de Hera ssa hr. 400 
Niro MOO ça dE 2 A 
RR 
Vulto Infra assis Pr Ro IM 


TERRAS NATAIS 


Todas as cortos não listodos são comuns é 


PELO FONE:(O4I) 2265-167] 


| Campeonatos 7 Tee ao + MALiDas PARA RANKING ERRA 


valem R$ 0,10 

Abodim de Apsem gesso Til avo DO 
Aldeia de An-howva so: Td. 
Ancestral de Amabo o mm. RE... 300 
Andorilhos Metamortos .......... Br. RIM 
Andes dos Clos Morifimos ....... Um. R... 300 
Aporência Abatido ......... Pr. R... 20 
Aronha das Raizes seo NÃ 
ARENDO: js cscassiasimiio Br. R... 250 
Arreio de Mamute... Vo. R.. 30 
Artesão Espiritual de Anobo...Ym . R.... 300 
Autgerata de Sengit sua Pr Rod 
Avigrio de Serrada Br Ro 40 
Mo SA iria aires Pr. R...200 
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Barão Sengif ..esssemiimaio Pro Ro. 
Barreiro de Álgos assim Az R.. 20 
Bestiório de Serro... ameno Er dio 025 
Cões de Caça Espectrais am GA o 
Corrilhão do Apocalipse... Ar RB. 00 
Corrniagem Megrd san Pr. RIM 
Costalo Sangif ...i siim: É sao brio: UA 
Cotaratos de Koskun o Br Ra 
Céu de Invemo ici Yi. R..IM 
Chandler sonia Ym ol. 050 
Codica Mercante ii ao RE | io 
Lortel Mecinico ssa A RR = 
Corrente de Estase ....ieseeseania AT. R.. 30 
Cruzádo de Aysen aa Br. R.. 30 
EIBANAEO ss moita Ar. R 400 
Doninhos de do É rP Vo. di 085 
Edito Mistica cisco ME Ro SO 
EMO Eisner E ir 
Enome Mecânico «iss, UR PR | 
Eron, à Implacável Ym ld... 10 
“Escola de Magos ....me E A RR 
E PR Az. RM 
Estalagem de An-Hovro ......... | E RR RR 
Estrada de Aysen sema Br. Ro... 0 
e: ER Ym bo 050 
Foda do Mar. esmas AZ 05 
Ferramentas de Joven (im a RR | 
Filho do Datono Ya. R... 30 
Flachos: Denfeodas .....o Ar ud so 08 
Fortolazo de Roskym as Toto 05 
Gárgulas da Abadia... Br.d... 0,50 
Gnomos Macônicos ...s si Br A 5 
Grande Lobisomem Pr tos 50 
Guardião de An-Hawvo .... V do. R 2,50 
Hazduhr, o Abade ici Bro R 300 
Imagem Estilhoçado ... us Fr. R.. 30 
Inquisidores de Serra... Br... 10 
CB Pro DO 
É a PR Ym dos 050 
Logar Saltador asas Yd.. |... 05 
E Pr. 20:05) 
Lobo Vigoroso ciais YR. 300 
Magica de Corgo ias Proa ds 
Maldição: das Garras de Ferro. WYm . R..., 3,00 
Maldição de Baki saio hz. Ra 3 
Maldição de Feroz ams hr. Ru. 300 
Marcha Funeral... ses sesere Proa 
to PRETA hz. R 40) 
Mina Ôrquico Eai Ym do DD 
io PP Az. Ro. 25 
Nobre das Fadas iso VdR 4 
Crador dos Mortos isa Bro AM 
Ordem Primordial ..... mn, vd. Rb 
Qstra CAgONTO cui asiiisasissiai E + RA RR || || 
Polodino-de Serra eo Bru) o 0,75 
Pônei Anão ... ca MR cu DD 
Profecia ... ii a 
RUBRO sarna sb Ve. 10 
Roshko; o Motodora su co Br sk as TD 
Resite de Coral o. GR ERR FA RR 
RENOVAÇÃO ii ssmsssininisniaiaeis Vit 0 
Retribuição... Enniagáaieos UM 2 cco, DO 
Revenko, Mago Sábio .. bz Ro. 30) 
Rinoceronte de Ébano... hr 0,5 
Roterohópieio esteio TD PER | 
Ruinos de An-LBrrim same Ym. É 300 
Seterdotizo de SÓNX nessas Vo. E...) 
Sólix de Quan... Va... 80 
Sonpglassagás co asasaneçe Br ER 20 
Sombra de sho aiii Proto LM 
Soraya, 0 Falcoeira assis Br. RI 
Tempestade de lhar io hz lo DD 
Tengo Rysoriano sie Vi. R...30 
Troll do Mar esses FA PR! || 
Ursos Espedirois seis Ve... 
Veldrano Senglr osso Pro... 400 
ERA GLACIAL 

Todas us cortas não listadas aqui são comuns 
“evolem R$0,15 

Abismo Glacial sos Tu 
Petra age TE hz ..1..:05 


Agressão 


CEE LIDAS ANO RA DN 


ECORONONEERARANAOROREDEINDENDENENENENOEDEDECORRENENEANEENNREERERRNNNESOCERZERERERENAREREER: 





alento dos Sonhos im ioa hz A. 05 
Alossauro PigMEU same Va. BR. 30 
Abhar de Ossos... seis DE a R cio ED 
Ampulheto Infinito sis Ar R 40 
Amuleto de Freyalise oo Vdod.0 
Amiuleto de Pedro Precioso... Mr od. 05 
AMMEQUIO iii nirnimaa Ym lo 
Ancião de Fpndhaea cics Vl 0 
Apito de Arcum ... go RF 
Aranha Anméaira Bipanto De... 05 
Arconix Perturbados .... o bro R.. 50 
Áreo com Ronás seems Ms Rio SO 
Arco de Fyndhor messes E. a O pi 
Ardentios Mortheras ooo Pri oi 05 
Armadura Cromático o Er. RB... 300 0 
Arqueiro Centauro... Dr ido. 025 
Artífica Soldeviono css dz 4.:05 
hsos de Mesthir iii De... 1.075 
Assada de LeshraX saem Pr R... 50 
Asseda de Tevesh Szat coca Pr. R..40 
trio de Mévoo qo ismsrissiniseieme Ta Rm 
hugurio do Elemental ....... Dr RIM 
Avalanche. essspmicsenieirticterem Ym 05 | 
Avontesmo Pavoroso oo: Pra Ro: 20 
BONQUISO sessao RR Ge 
Eorreiro Ambulante Cod... 075 
Borreiro de Agulhas js. Vad 05 
Borreira de Almas... AZ cu A aa AS 
Barreira de Esgudos css BM ui) coa FS 
Barreiro de Lava amem WIM do 0 O 
Barreira de Trovogdo ......... Ar od. 05 0 
Barreira Glacial se hr) :05 
Bastão de Incentivo Moral... Ar... 1... 075 
Bênção Sagrado ice Br). 075 
Bibliotecário Ore iii Ym. RI 
Bijuteria de Lo senior AE ai oo DD O 
Bomba Relógio semen Me. R... 40 
Bonaco de Meve dos Goblins ... Ym .. 1... 075 
Bosques inundados... Dr Ro. 200 
Bruxaria de Lin-Diil... a: Pr) 05 
Cajado das Eros ias hr. RR... 30 
Colofrio do Imera «oo bz Ro 0 
Coldeirão de Gelo... hr Ro. 400 
Cololg de Terreno... TaRo3I0 
Conhaneiros Ores Lee Vim al as 0,75 
Cão São Bernardo ........ mo Egg PR 
Copitão Celeste Kioidarian +. Bo di 
Corniçol Cinerao ....sssimiaios nie PE eus Hs DS 
Corruagem de Guerra... dr AS 
Cotapulto de Crônios io Art 05 
Cotgvento de Árgum ...ies De qa GR 
Covoleiro de Stromgald ......... Pri dio DS 
Covoleiro Kjeldorigno ......... Br. E. 200 
Cegueira da Neve re Vo. RR. 20 
oro AREAS NASUCE > To R.. 200 
Cetro do Déspota ... ame hr. R 400 
Chama Fontosmagárico ..,.. Be, R... 400 
Chamado às Armas saio Br. R... 200 
Chicote Mental... semi PE Ro 20 
Conhecimento Esquecido ...... Vidal 075 
Conhecimento Proibido ........ Vo R.. 200 
Conjurador Balduvisno ME do 075 
CORA (iss icoiisiidubAd Vim ul. 075 
Conspiradores de Stromgald .... Pr. R.. 300 
Consulta Demoniaoo o a 
Eprom dos Eras eai Ar. É... 500 
LOTPO-B-CONDO cias sqimia ais imespainrao Vim 0 
Corrente Ascendente iuris E + A O | 
Crescimento interrompido ......... Va. E... 200 
Crioturo do Gelo Kjedoriono ... Dr... 1... 0,75 
Crista Dendiiera isiesaigemiaiaa Ta Ro 0 
Curandeiro Do im sieimam Ym 1... 075 
Danço dos Mortos... mas a PR 
Dao semen hz . É. IM 
Ea is cus SAS Vim do 05 
Dalto de Rio... TR o 0 
Desbravadores Vad. BR... 200 
Deslizamento de Lama cm Ym R. 200 
Despojos da Guerra .... cair Pro Ro. 200 
Despojos do Mal... ese Pr. É: 2,00 
Devoto de Freyolise ......m eme Vol. 0,50 
Distorção da Realidade ......... ME. R... 200 
Distorção Mental... A RR | 





CE a e eee Wim = 











ph de Energia .. mi ep : Advogado de Ordem do ZimbroBr ..1...050 
ruido Anão arestas R ... 40 Agouro do Fogo ......., va Ym.R.. 40 
Egide da Humildade... Mr R 200 E aliança improvável. Br. F.... 0,50 
Elementolisto Krokivano ........ Pr id: 075 O Arco de Energia cmi Dr Au 0,50 
ao DP io efapeires Arkequim do Cos iii Yin, 300 
DCD À TENTO asia 2 R cio 20 As a snsmerimarcieoiiia si E e o 1 DO 
Escoravelho Azul is. iii Bed E Bordo Élheo acusa VÃ. do 050 
Esturavelho Brgnoo oii, Br... 0,50 * Bênção do Natureza acena DR cela DA 
Escoravelho Preto... a BE uu = 10,50 * Biblioteca de Lot-Nam ........ Ar. R.. 600 
Escoravelho Vesde aiii Br.) 50 : Buforinho de Magneito ....... e 00 
Escoravelho Vermelho ........... Br lia. 075 Bússola MíslicO .... e meniasaii o 
E ad ER sido Ar ba 5 5 Coldeirão do Tempestade ..... Eta na 500 
sudo Espacirl ...essmmiis DF o, ho 075 e Cálico de Ashnod im: Ar: RS 
Escuridão Infernal saias. Pros RD * Capitão Celeste Mercenário ..... Vim . R.... 300 
Esfera Vibratória nas Ar RB... 300 - E Cotapulto Giratório co he RD 
Espada Celestial so dr R 30 aa É Centelha Letal si Vim. 1)... 05 
Espadas em Arados ias Bro 50 * QUE, EM INGLÊS, VERA * PE E Cetro de Gustho sto he. Re. 300 
Especiro Abissad isso PE su ooo 0 it DE a a aro CRETINO! º Cientrizes do Veterano... Br to 050 
ii : epi cms BRL 3 TOS E MS dh Ma) RNA ELVES!!! O Core de LDA aos Dos 
rito das Chamas o io ud. eai Conhecimento Fal RPA Pro R 4 
Espirito das Pedros sam 105 * Da S BO O Conbágid imo Pr 0 
Espirito do Mar samira Nevada Th. Co * Porto de FO scenes DE DO É Controledos Marés o Az. R 20 
e É Vento ae aa - ps a e. a E = e Palavra - e um q po o = idea To R 450 
spirito Lompejante .. co Br. RB. 60 usões TONDEZO imo E: Pântano Nevado sc. ab Custódio de Tresserhom ... cio Pro, R 600 
Espirito Sibilante ...... o AT R 800 ro de Morit Loge mms Az. R 400 4 Pedro Salir. raia Ar. 075 E Decreto Rel scams BE o Roi DD 
EAD mis 10 DR onto SA Va. d... 050 Pentagrama dos Eras au ciio Ar 8.500 Defensor Juromentado ......... Br. É... 300 
Esligmo do tnortândo Nm 8.2 a Jogo do CMOS... Ym É... E Pigorgo Prateado «iii Az 1a 075 sá Davorador Phyraxiano Ar. R. 400 
Estouro .. Rn ei ER MO Jokulhaups ... ssa io Em. Ro, DO Pirodasma .... isa NR, e 150 dy Bee RR Ar. R-.. 400 
“Ellaçõos do Val mecenas Pr bo O Juramento de LinDil Pr. R:.200 * Plonodor de Ossos de Baleia . E po POE os º [á in) Pr..R io 400 
Excentricidade Expósio ei RE Ro 4 E Justiça Flomejante is Er Ro) É Plonitie Nevade gi 050 É Eleito da Naturero o Vi: 050 
o is Am é a as ga E es Duca 150 s Pólem do Fyndhorm . PR Vad. Ro 200) 4 Elomentol do Tempestade ...... hz 1 1... 100 
atolidade de Zur sc AT RM roken Polar si a Ea Riu TR PoRSeiPOS ME iii siim Vim. 400 Elmo da Obediêndo ....... Ar. R 1000 
Febre do Fanático mei Vdc P Lemuie Hialópiero (uu BEI Prot do * Presença Nusória ... som Mr. R..2m * Engenho de Lero... Ar Ro 1,30 
Floresta Rorplusiana .. TR 500 A Lhurgarf assar VÃ R cm TD a Prisão GANDO iii Ar 20 S Entreposto Balduvigno ....... TR 5 
Floresta Nevada... Th, 0.050 Lino dos Goblins able hr RM Recuperação .... E Dr. R. 20 Escorovelho do Musionismo o Ar. E... 0,50 
FojocomEstacas ........ o dr 075 pá Lum do Laos mise Ym R.200 * Regiões Agrestos de Adorar... T.. R..50) * Escovoções Soldevionas .i Ta RS 
Fontes Aquetidas Va. RB. 30 à Mocagal .... Edna do Renovação Duradoura Br. R.. 500 É Escovodeiro Soldeviana cena Re ml DO 
Fontes Sulfurosas sm Tio 60 é Msgs do Minimo danse mi 40 : Residente Infernal o. Pr. Re. 200 a Escolo do Musionismo ..... sia Tio om 0,50 
Potgo MESHCO e ecariicaier AE o Ri 2 Maldição de Marit Lage... Ym. R..200 Rio Subterrâneo... TR... 400 Estero de Escudos sm At sd o, TOO 
Formação ... ps Br. R..200 * Monodo de Coribus is pede bed Rito de Leshrar mas atm PE cc Esfera Eantosmal hz. R... 300 
Fartolera de Neve; Co. R...200 É Monipulndor Gélido dr A 900 O Riteol de Subjugação acc E o Espitio de Stromgald ......as PE sadio O 
Fumarolo ud ERR PR PR | : Morton Strangale ..... Nm. R..600 * Sabedorio da Natureza... Vl odo075 Espírito Sustentador cordas BE o Ré. 600 
ERRO sacas rate E de É Máscara do Bulão ...... ss «Mr. R.. 10,00 E Sanguessuga Mental... ram dei Ui é Espirito-guia dos Elos... Vad. 100 
Fusão Tumulor is EE Pr. RD MEPCONÁRIOS ssssaconsiunisemsizs BE 2 o O Senhor do Coos ui ti VM. Ro: 300 Estrategista Experiente... Br... 1... 0,5) 
Garrafa de Elkin oiii Ar R 30 pt Merigke Ri Barit nm De. R 450 a Sentinela de Adurkar ci Ca d.. 075 : Estrelo-do-Mor Espinhosa ...... Az... 1 
EO Dr... 20 DAÇÃO: cera ptiriciids pscmpis BE o Ro E BRR rios Br. E... 20 di ER FA Br, R... 6,50 
General Jorkeld ... sm Bro R 450 * Montanha Nevada co Th. Co) O Serpente Terrestre de Johtul .. NE MP Foka Bait io Az A... 0,50 
Gigante Rarplusieno Ym ..d...075 O Montorio Fantasma e AN JS o ds SRITE sacras Ee PN na Az Ro 300 * Fartura ou Penúrio .ucco Prod 050 
Golem Soldeviamo ...... cmo o 200) P Mourogados Mortos ui Prod 75 PE Simbolos Mágicos de Leshraé ... Pr... 1... 075 * Folhemt iii hz do 
Golpa Relâmpago... Br Ro. 20 a Muriçocos de Yavingro dO A Ê simulacro Soldeviano hr 075 É Força de Vontade .... nasça AT. RIM 
gorro do BUlDO ii dr. R:1500 Mio dz. R.. 20 Stemo Glacial... minina Pr). 1 Pormigos de Forimayo ..a..... Yo. R.. 250 
Gretos Glagiais amino Vim Ro 200 É Mutante Goblin... Vim to 100 * Solo Sagrado im Be dos * Górgulo de Martim... Br Rb 
Grito de Guerra si asia BE sabio 015 Navio de Esqueletos o DR 400 O Sonhosdos Mortos co At Ao 075 * Goleiros Minguantes oo TR... 80 | 
Guarda de Elite Kjeldoriona .. Br o ases O ê Neropolênio sims Pr. Ro. 0 É Talismã de Hematihe cas Ar ad. 075 e Ginetes Guerreiros de Varchild Vim. R... 50 
Guarda Real Rjeldoriana ... Br. R 500 E PNI rain AS A Vdd..05 * Tolismê de Lapis Lazuli o hr), 075 * Gorila Gorgantaano ...u Vi R 500 | 
Gero Total emerson UML Roe dO & Oficina de Armeiros Anhes EA Fm. R.. 20 : Talismã de Mologuito E PR | * Grosl Solgr . ins ea pi AM | 
Hit Henenoso emos do 695 OO Bda de Fl iii Br cul voe 5 o Tismã de Nota on Ar do. 095 O Hera cinismo Br sho LD | 
e ENO, A DS “ Onda de Vermes .ciia Pro BR... 20 á Tolismã de Onix se atas DE ici ii O ba Hordo Boiduviana aiii cia NM, R:- TED 
Hidro Bo iona suco Vim Roo 5 Debe EUranO sa siiiniaer At uh... 450 Tempesta de Energia Br. R.. 40 Horror Krovikano sema Pro Ro. 00 4 
ANO instar meira: Bro P Qrdem de Toda Sagrada ..... Br Rodo * Tempestade de Neve... Va. R...200 * Incondior E ERR OR E 
O 075 Ordem do Escudo Bronco ...... Br. 1... 075 O Termome Vdc 0O O informação nho e Prod 100 | 
Rn coa qm Pe DR 1 E : Ordem Perdida de Jarkeld .... Br. BR. 300 E Terreno lisório Az 1.075 É Infortúnio Sa ed Dr. RIM 
* Titá do Mentonho o De. R.,200 * InsetoMonfero ii Vo. 50 
né Toque de Vilas. Vil... 075 , lra da Noturezh semeia Va R. A 
É Transe HiprÓtico oem Re, AT Ro Justiça Primitivo... nisnriios Yano Dio 100 
É Tranó de Arm sir Aros * id E E ER Va. Ro SM 
* Tubos de Lat ess TR * Lagoa des Mortos O CR TR. 20 
* Ursos Pálio oiii Voo PO Mago Emma Dr Ro. 400 
* Yompito Krokivano ca Palo * Mondrido Visoérido Az di 1 
E VAO iciiicorao Br OR ca ÃO O fica Redor. Br 10 
* Vento Enlouquetedor .... cmd, 075 O Mortos: Balduvionos em RE ca bio O 
: Ventos de Frealise io Vd.R 200 * Noite do Inverho oo: Dr. 4dO 
o Vermes Toupeitas mimos Pr ol vo: 075 P Poledino de Lim-DOl o De A oi O 
desu Ym 1.075 * Perlucotriz de Misha o: Ar Aos 050 
o Visão Diobólica om Dr culo 75 É Pesto Krovikano io Pro Fo 650 
| | o Vórtico Essen cmi Dl 075 : Phialddagrit «mn Dr: 400 
dd O Wiiigo ao anna ese Vo Ro O O Pilagem ini pese MM a ao SO 
OPS! EU ” feti Korplusano .., coin Rs, 40 ná Piroginesio ia eram NR dire TEA 
NÃO SABIA & & 
QUE ESTAVA a * Portal Phyrenlano ..iaasem Br Ro. 00 
CARBEGADA/ s ALIANÇAS. o Posto Avançado Kjeldorano .... TR, 1100 
FOl MAU/ 5 Todi os cortas não listados são comuns e a Ratos Empestiados ......ii Pr si iso 100 
| E volem R$ 0,15 é Rendimentos Dewestentes ....... Az: R... 600 
Ei Aguilar à Mente assim hz. 300 à Reprisia ssa iireriamtenniiio Br do 00 
3 


Espirito. Discordontê .....s io E 





dd Rec Escarlate siim sacia Yi 50 
“O EpinitoMelese soca Br..d...200 * Sementes do Inocêncio ui Vi 400 
k O Espirito Subterrámeo Ym Ro. 300 P Serpente Terrestre de 
O Espreito Entre Arbustos co VR 2.400 6 Dorso Forpado is sito Pros 50 
O Essência Radiante sis De hoo 050 8 Serpente Tervesire Telgcinélico De RD 
O upar ada Prod 00 & Shouku. Portadora do Fim... Pr. R 500 
“8. Expurgo de iradi ESP Dr 050 Sidor Jobori... eregemneatãa: RE RS o 
& Expurgo Plhyrexiano amgaea DER DO DSO iene Vir aba O 
8 Foltão Caifador do Vento... Dedo. 050 8 Sombra do Amo cao PE oia 50 
a Ferneidade Devoradora emos AM ro 0,50 Superioridade Numérico... Né. 050 
& Ferróndo de Abelho de MagoraVd hoo 050 6 Suritnto de Kordo soc sento Vdc so 0 
€& Florescimento Cadávero sem DER SA, TATO Grossi ÃE Ro 6,00 
“8 Folhogem ee a ea ÃO a bio LM O Tea Sor a aih R o SD 
O Funda Infolivel cio 2 ARS oo 050 8 TelimTor -... correto VM é 2 400 
Do Fino Cego ease Ymd.:050 O Temaistade Tueieo!.. pa Vo... 050 
DROGA! 6 Goiolo dos Avaros ii Ar RO 8 Terra Alqueivado iii Vad. 050 
A PIOR ILUSTRA- & Goiolo dos Pobres a. nc Ar A E tdo Ro. 300 
ÇÃO DE UNGLUED & Gúrgula de Olhor Maligoso ... Dr. R... 300 e Tomo de Mangara ..ucio hr R 400 
h TINHA QUE SER MD e Gorrota Ventilacao siso Ar R..:300 0 Tomado Selagem esmo Doo: 150 
Et | Gntos Solvogens de Uktah ...... VR... 400 0 Tortente de Lava mms Ym É ..:300 
EEE Den LI : enc | Gêlser Vultânido ima o ho OD 08 Totem Amaldiçoado... Mo R suor 5,00 
Rituot do Maguino o Pro RoADO 0 Comúndante li da Br 1... 050 o Gênio Bênico .. sto Dos R o SD o Totem Sorridanhe ssa Mr R io O 
Senhor de Tresserhorm oo Br 2R 250 0 Combatentes do Coral mm Atl... 050 & Gênio dos Beni ONDE mo Ro 400) o Tronderêncio Psiguico ua 20 R 1.300 
Soldado da Fortuna iii Ema DD O Compontl do tdo Az o.d.... 050 0 Gêniode Dentes de Urtiga Vo d. 1OD e Trovessura Politico dic MERO SO 
Sto HE FOGE ima sarusio Er.) 200 8 Contrato Infernal io rd Pro Ro 500 0 Gênio Maporaso ea Aros 050 O Tributo Phytesiano msi «Pro 1 
Tempestáde de Gronizo Ve. 1.050 é Contravertér a Mente SRA aee co bcse 100 8 Gnomos Comuttidores .... AM a ba 050 de Tról do Selva qi roi De ÃO 
ARO. bis esiiiao com escasmec VEL RD a Couraçado Phyredano o dr RIO d Goblin Adivinha ii Eme 050 8 Turbo de Zumbis iii PE o O 
Vote Protegido... raianigemas Dos Ri ADD q CO RO iguais PER SD 8 Golem tom Patógio ... co dr ad BD qo Tutor Esdorendo às Br 20 
Vento Estilhinçador ...aasisasas Vo, R-300 o Crescimento Moligno sis Dr RAD q Golem deAreia iii Ar AD 8 Totor Místico Leoni AR Rd | E 
hamã dos Gorilas... ea IM do 50 o Criplo Proibidos Pro Ro 500 q Golem de Basalto... AR ol so OO o Tutor Profiiente sua Vi d 200 
; o Dádiva de Mrolio iusião PE o boo DD 0 Golem de Chumbo ias Mr 050 8 Último Recurso... aii Vim. Ro... 8,00 
MIRAGEM “cg Dédico Prismáico oii Br bc 050 1 Golem de Cristal memo A or hoo 080 08 Unicómio-Z0bt enorme Bm 050 
Todos: as corais não listados são comuns e a Dordosde Telim or Mr ais esco 050 op Golem lgneo ms AE oo BB o Vampiro Yroz essa Pr 5 
valem R$ 0,10 a Dordosde Telm Tor... Ym.R...300 o Grito de Miendo o. Bro 10 Vaio da get isa ico De 
Adaga Ácido nin atos PRE Ri DO DOIDO amassar Vad 050 mp Guardião do Porto Dada q Velonhos aaa. saio aÃ 
Alah asa meios ER do DD o DOMMIO ecos D..1...050 o Guardião. Especirol amis Br. Ro 500 o Viteulo Espotial uia sasa. Bret 0 
Amuleto do Deshuer o dr, R io SO Desejos irrigadas. sado De Ro 400 o Hokim, Tocolão de Histórias. as Mr RAD a Vistumbrt oii E R co 400, 
Ando Mineirador sussa UM cha ADD q Desiladeiro q. RES eo ia 030 qe Hivis dos Estamos casi im R 300 a Visonho Rd = Doo 
Andarilho do Fogo de Sug'Ato Az ...d.., 50 q Destino Favorável. pu Be A Hed Morrées ERAS seta Mi Vis OO o Vórtico de Engrgio ic bz Ro 300 
Amtepossado Auspicioso mui Br R u000 o Destino Selado ... asi DE so TOO gp Mo dê Tear aiasoio serio To Ro DD o Mire CordloO jmiiirmi M do IR] 
Anunciador da Noite aces Pro Rcc 400 Dinbrete de Tefri AE Ro 400 go Muminação cc Eae Peta Ra Br. 1. 050 o JemáMoligro rãs Prod USO 
Aprendiz Arrojado qc: AZ Ro O a Diamante Colesta iso ne ME oo boo ADO a Influência de Jobmri jo Br R e AM cy  Zirilano do Garra... Ym. RD 
Arqueiros de Feiras Vo 110,50. e Diomonte de Condo io Dr so bs OD o InbpasiçãO Lisos mis ME qi nao DO a Eubrt de Plumagém Dourado . Br. R.... 50 
Ameio: Mental sr tosco E ia io O gg co de AF sao 200 po Ltcêração da Almo e a E MNA 1 RP 
Asmita, Vingadara Santo... De RM o Diamante de Limo iii Mr lo ED LERDO mirror mm ER: 40 q VISÕES ; 
Assulto Noturno osiaiiiadrim Pr ol 850 gy Diomante de Mámigre rm hr boo ADO go Leilão lícito ....... HERE! Vim. Rod gg Todos 05 coros não listadas são comuns é | 
Assecla de Showkd o Dk cabo 050 o Diamante Olho de Leão ........ Ar Ro 200 og Lembranças dolorosos o PSA 050 a votem R$0,10 Ta 
Auque de Roldao Jimi VM o UR AZ usos 10 a LUZ DUCADO aansieii DA o q MO seis Br. R... 800 
Atogue Voraz... mae PO bo OO og Dragão Avérmco Eur Vim Ro. 1000 o Mago dus Brosas inpaiate Vim. R.. 400 go Areia Movediça PR na e ba a 
Átrio de Pedras Proddde, an o Vil Roo DO gg Dragão Boldaguino .. so o VER: 600 o Manoncial Ena De R. 300 o Areias do Tempo iii, hr -R 400 
Aurora Celestial sm a E a Ro. 600 e Dragão do Catocumbo.. Ea Pr a RO Manticora Dorso Serrilhado = De Ro. 30 é Arqueiro de Arco a ni Br Fo OD 
Bonir 5 Sombras rsss BE E OD o Dragão dê Nêyoo . si ME, RT go MIO us RR se VAR 600 o Assalto Implacóvel gs Vim RO DO 
Banquete Sinistro... sms DE 400 “ Dragão de Pára sos Br. R ci DO a Martelo de Recatdio sa Em Rá hesassino de Souk' in Ri O RA | 
Basilisco das Rochas AGE Dr Ru 400 É Dragão de Tesko iss br RO Fá) o Mártir Vigilante scr Br. 050 ap Atol de Coral no RR 
Batedores Ghlhins cus Vim bo DSO o Bragão Vulcânico em OR O og Minc de D90S rs Po Roo ADD o BÃO Sel se Te 
Bazar de Maravilhoso br Ro 400 8 Drogonete do Comação ...a Br do 0 & Memórias Amtestrais ms AZ R 500 o Betão da Anulação .... nose AE Rue: B50 
Benção de Mangara o Bro) DD e Foda 7 A Br Roo AO gy Meseto Sagrada... Br. R 1050 o Bigorna de Bogardun....... dr. Ro. 40) 
Bosque de Alia is id RD a Eirité de Palmas Ardentes ..... Um a a Niga do Cripto ERR «RE DA (jo! 8 Bolha JWjy qa AR LR DA! js 
Brumaria-de Eserek ii Pr... 050 é Efrita de Hormotton . Malhas do Az o É. A . Nuvem de Cinzas Vuleánicas Nm ol nm pa E (O Vol. 150 
Caçador Abigsal quim Pr. Ro. 40 “ Elite Frenético... e E e R ums 450 » Ondo et LE pe hr. 050 é Cogador dos Aretos Visshino .. Ym 1... 150 
Colito do Agreste oiii Dr. R.. 9,00 o Elefonte de rosie temo fog! Br. 1... 050 pa Palinesoras Lai ini Vida R.. 00 é Caleidoscópio de Diamante... Mr: R.. 400 
Câmara de Meuiralização ..... Br. 500 o Elemental dos Chamas ...umso md. 050 o POSMIgEM us asiiiis ass Pipe JR po “ Copim Elefante POR RANRENETE RE f: pia JA A 
Cominhante Desperoebido ...... Vd.. 1.050 ô Elemental des Ondas. a a dz hi DD ú Patrulha da Selyo-.. iii Vi. Ro. 300 o Covema de Elkin PESA! Ym FR... 400 
Campeão Elereo ... nico Br RO AO ú Elixir do Vitolidade so bro. 050 a Pêndulo Cortanhe q. sms Ar. RH a dói dr R 400 
E pa tm RS Emissário do Pogo Devi e Nmcd o TO a Piratas do Kukemssa sie Az Rosd0 q Ciclope Desajeitado ..... ao UM [085 
ENO niacina nisto Po Ric AS o Enloça Prismático uni MT R 2.300 e *tonicie Alogadiça ii. Tool DO Cidade do Isolamento .. aa iai DR qe 
Cormriúgem do Sal... cm ie a Dao 050 a Ensaome de Gotanhotos ui, dd .. 050 é Pó Cinerário ... oemrerano PR RD é Contrabalonçar ie « Br R. 400 
Enscata Reigocante,. REPARE he qe; q Eavidade de Mangara Br... 1... 050 “ Poço de Pihe' Rohoso Ena Toa b ui DD o Conversações de Pt amis Bt cc VD 
Chomariz do Preso «its Va. R.. 300 > Equilibrio Natural... pia é Fogo RBD aliam AZ oco BED go STBÃO ieros ninho DR 2d | 
Cio detido alo co R DD . Escodoria-do Sepuleto Pr RM já Pobimgrao ..sssasaissaniisaseeisiaa ME o Roo. O É Cripto do Lodrdo de lo De E 30 | 
Circulo de Desespero je DR 30 ds Estolho Preferido sima: ; te E SÃO ú: it Da Br a co) E Cronalague a R 6,00 
Cofre Ploranhano caca A su boi 050 pa Espentro Cortompido o enicos PE LER qo, SO o Prisão de Amber. hr R.. 600 á Cruzado Zhao, asi DM O 
Cobheito Pragoe rsss Po R o SD é Espirito da Moihe us sasisases Pro Ri & Prtema de Mana assar Ms bio 000 o EGO ii ineo E E «Ro 90 
5 PUROÓRIO is agieornsniseeio custo DER. 300 “ Besilndeiro ds Grifos TR 500 
— Purmaj deUnborg Pr or SO) — Besfirro dos Humilides .. E Rc 40 
a Especializada em RPG N vg Roizos de. Bm E Va 050 po Deh Lila nie Pr 075 
ca dri h sá Roshida Esquamácido RN E 2 Ro. 40 : Bi rá Pope RREO ra o 40 
eia Qua rRnnos = Refieir Dano DR 2300 É Dragão Avérnea Incandescente Dr. «o 8 
RES: É CARE GAMES Regiões Agrestes Excuridas Jia Pt Re... 400 Dragão Viashivano... ces Ro 
Atendemos tado d Brasil Ê Reiho de Temor . URNA ge ea RA PANDE E Disgondto Cospeifaga qe RM o Dig 0,89 
— ReinodoCnos mecenato VIA co 50 Drugonete da RAE Dr ha 
l.: (041) 232- Eai ” Reparações caes DROP Demgonste de Kyseu ad 075 
tô = re Retribuição Ehiviio ieaão Br RI É Druido Quirion ini dntaincisaa peça ANE 
| o Rio fomaminndo . suopncco Tool ou) O Elio dad are AZ RD 











Elrite Tremeluzente is sta ua ai 5 
Elite de Squamádida o Dr f ] 
= a E ig im a : Pes ca dead DR o A 
Encantadora de Femeref ..... Dr, R 40 & é A E a “or PE e has: 100 
Espirito Condutor... De. RM O : f Ar RA q 
E já it | hola por VIAGEM sec iai ND id zo DES 
pa 5 E no per E | 4 Re do Pântano «uu Pro 05 
Fênix de Bogordam cm AD O ” pasa Ei ae De «Boo 80 
Flaulisto de a, ps RR & o Ig da a a dis 
Floração Estival o as E o ne EE Fi lá DESe pci A io 
Formigas de Correição: uam: Dodo) O * DA E Rd Abi ei ds R co 
Génio do Voragem ...siii hz A 075 % ; E pas do ipa deco 
Gênio de Ay minis Pr RES O e ma a 
Golem de Matogi o Arc: don sus 
Grio de Dargjo ... sima Br] “Om ai j a FE MÃO ssmensmasais RE Soo ho UD 
Guardo de-Honro de Teleri Bt Rar 075 e. AÍ MANO, pe e A ie dajrenitá RR Br...) 
Guerra Justa... DRA | ge TOCA o obese o po Vim him 
Heap a PERENE a «RAD o TELEFONE DA AQUI, | Autocnta de Sengir eo Pr Ro 
devia poemas DR os DO PRINCESA “CARINHA! & Aves do Poríso com VR. 600 
k im 075 RHANA! Feia O Banquist ais CEE RR 
Legado de Suleiman . ua Dr R pis sê [e Ea de RE gen dive ME Pc 
Ligueniopo .... Yd É R o sá E do de Espadas «usas Br REA SR 
a nã E ê | na qué & Eiscele Semilhado ... ii rio O q Polodino do Sul é O Bomeiro de Fogo uso Ym is 
na E PE ot 150 q» Bomba dos Goblins Nm. R.300 o Poda de AE sisinsananios BE Rca 4 Borroira de Disos ami Pr o bincOS 
sa a expõe ei LE 025 e Bosque Trangiilo io VE.R.6D é Renda : que : Ep E Med 050 0 Barreiro de Pedro ii md 0 
Muusaléve de ie, covio DE o DS o Brigada Foriysiana ii Tee 050 à Bu fon podes ana R..:850 o Boreira de Sarças ii | js DR PN 025 
era Ao Pri Rot é Chamado da E VER SO o Ei pasa SARA ie ooo R AO o Correio Glad se DT a E. 050 
ps ' e decido mid Cm o p ti e coerente PE o DM o Bro Primandiol e Ar Ro 250 
se Ras entao Ai Do: 00 a Colonizadores Dias come UM dO q cp [ti é PR ProRo 300 o Bosilico do Bosque... Nd ol. 75 
ae Er Cone de Chamas omnes E o : ind Errei Rua AZ cs Pi DD & Bostão-do Ryind sn Ar Ro 
gr emana PE sr Voo. O50 q Conhecimento: Ancestral ....uo: Az: R 1,600 é isenta am Eae VAR IDO qo Bastão de Cristal iso Ar o o USO 
Nekrotadl cmi Pro R 400 o Coração de Bogordan YmR.500 o Résur ância ed pior Bi ul... 050 o Bênção Sagrado q... oa Br) na 45 
sudo pm e Pr do 150 gg Contente Destêndento ii Vdid 050 g a E ei mtureza .... Vd Ro. 600 o Bengala de Feldom uses Ar soh 15) 
pg RR Pros 050 o Deaniçorino de Duas Pr. R.200 o neo o io hoo 050 cg Basto Mecânica crio he RB 
lho do Sin ardido Rica na Vim. R 4,00 m  Degeneração Nefosto mm. Pr 1050 Sabadorio do E “ME ER) q Bestiório de Serro iii Br OS 
EM pe, Dc Too 400 o Sobujos de opens Br dio 000 o Bijuteria do Uraa iii dedo 035 
Oragotan de Utah cesiss AM bio DES o Dia do Juizo Final. Br od 050 & Sontuário al ra E ee beso TAM oo Bomba Mental ion Az ui 
Dre Mat UU GO man EO q Divida de Lenldado .,.aumuo. Br. R 300 q Soronidado Demons Bro Rio DÃO q Bomba Relógio o, parimniÃr so oe 40D 
Orla Cen cu Ro 4,90 qo Dragão de Alabastro ......uumas Bro Ro o Sirpanto Tolo ERES Br. 300 o Bruxo de Verduras o VER RE 
o (1 A ME R e 00 o Dragonete Timido ..si ME lo 050 o Soh dia MM sisiaso MRS q Cólico de Morfim ARS INSS A o 03 
a ia RO o Elemento! do Fungo .sc do Ro 40 ud arenas: PA col core DM o Comp de Batalha «es Toei 
Pantanal mena] O dona Proc biooO50 a Totmarrgo: dos Andes . a + RM q Canção de Titônio srs Vl Roo 300 
Púráico to a dE (4 a Estero Quiméria- maias ria Dias 050 q Tél de Mano nie em Ro. 200 q Copitão Celeste E ER RO DR! 
Mes Has pesalRo ss e a Estandarte de Jabor. ah io 050 à Tempéstode Pops qb nr ii a Capitão Orc. com ali 
ess espirro BM so pi RE Estátua Xántico : i piora riram CM 2 Ro. Costelo .. ' 
p gm e isdeseh RO BM | * ain E 
sda chaos TS og Explorador Veterano ceia Vl... 050 " im o PE ao RO Entapulho de Crómios A a 
Sei ie eo y cabe 00 go Familiar de Ent ame Az R 20 dade Lótus 0 erimmminia BE o bosco DM g Coltpulto dos Anões Wim 1,../035 
nd de di q cu DS gg PR msm Ym.R... 400 : Véu da Teferi a Ro 1500 q Cavaleiro Bramo oco Br so 200 
Cobre di a 82 6 Hloni eo 10 É tre Ago NG IS, Cio ga 
led Had a O Pa ta 0 q Filhotede Roc rimas Vim Dio 0,50 é Vórtice Psíquico CANADA o Peso BD q Cavaleiro Negro anseia E PR | 
Ebimeui de-furios pg Pá o pa m Fio de Bisium is Ar R 600 : Xomã de Hurloon: ss Ro pa a Cetro Desintegrador co dr OR o DA 
Quimera de Ventre de Chumbo Ar... ES q Folhagem Densa mid: 0500 ont UM od oo UDD qy Cacloni do Das gi Vo bo 050 
ane A a go Faria de Than casas Ara ua O a QUINTA EDIÇÃO & Cidade de BRONZE aa « E. E MM 
fsqrataddor Gable Fo Roc 4DD o Fornalha Phyrextana is Ar d.:050 bd Kd sriiniã Poda a Cidade leatiano qse: Br Rcc 50 
Recuperação Milagrosa E . pio » Pomip asian PER oO : votem R$ 0,10 Re o Slinitorro Dançante... ME o: 250 
“ago o Agra. a Fuad cs: 10) & Gênio dos MMS asseio ÃT A DO " À Colméia , PR Prsls 
: Pupa sc e Gigante de Brasas. im] » e a ao R sro dl CAP Atalhos cmi Broa] 
Reino de Fofo rs ssmrnia DER ADD Golem de mi 05O o A Pedro Folha mei At od 075 O Coe pe 
Ritáol Proibido... Pr uR A am a Colon Ra E Ta RA ” Abelhas Assassinas... va A E 2 má Cofr E M Eat en a 
Snqueador Phyrexiono PR Deep ad Ar aÃ DO o AgHOVIO Gsm Bt Ro na mA o Roo 400 
Simum tio A o Ro AMO og More GOB nt Wim. d... 0,50 Alorie de Jond Es oie AM q Cólera de Des assentos Br Ro DO 
RR Gp NT De oo DE Grifo do Lug Enevcado Er hd NR api he co R.....250 Colesso de Sardia is Ar. Rs 
Tempos Maré ir ds o Eb Mi - 5 Altar de Ashnod .... RR e LR 
ipa PR, ami Duas E vordião da Paz eae Br. Rd e ss as TESS co Niaoe (25 Conquista .., a em do 
Três Desejós iu, bz: 450 » ' Br R co AO Ampulheto infinito. hr oRo3 $ o EM abuso DD 
E Guerreiro Fantasma mai Mod O O amei Eneias e prada de Sromgl a a 
Tringule-do Guerra... Ar, Ro. “q E É o aco O Antião de Epndhorn Vdc a é Ras ADO 
Ê nf RAE ierotonte SEE asa Vol A se Re DaRRERS (DS PR | Corel MetânioO: iss emerimiiaio ME ed] 
Tutor Vompírico (ra rr P  Hionoti MD ido 050 Antel de Modim hr Ri 250 » eee ice OO 
dm Fo RoHHO 4 Hipnotizador Toloriona ..s:s...ohz Rc: 300 O a pe Ruas q rondas E nas Aro Ro. 400 
MPE: oiii arara tentação DE as Horror Oculh 3 & nisi di 
Vento COManÃe (aeee Va. Lo q E RE cias OD á Era 
tos Entabórcoa o é usionista Vodaliono E DE ud 050 SAE a 
ir o a o ca im Rodão * Sang 
ALÍSIOS s ão a ligne PER om O a a FALHOU? É 
Todas as caras não listados são cominse Lad E ida Pa É 
valem R$:0,10 " ME ea rs ioniornlisi a Br. E. BO 
Abdução siim rota * Lembranças Angustiantes ..... Profa * 
and Ni o o 
Abrs Gral... 05) 9 do do 44 830 O 
o 1 ag mo ncia na Yd Rca 3,00 al 
Aporição Dedico Ci Pr AA E di a o Pan dl DAE “Ym Ro. IL d 
ed Sid o à pepino RAS tai ME se Roo SO o 
em Ê os à Pede MIMAS mim Bro 00 * 
MR ei | Ii a a é das Pedres Preciósts Fm Bi oo 00 ” 
Es delmiaidiao F ú a no preto E an Pr R io DO » 
di ea E E o a a sed de Eotadigma lã Az Ro. 200 » 
Beh e ps Fi BOlaque....ss ga Prulo * 
É pi sa EMP o Ga LOM » Névoas de Pa vd Bic PR o q MANDOU USAR 
não de GB iiniis Wbuadico 150 P Nobre Benteitor Ee ode MÁGICAS DE 
Bênção de Ser Ela e RARAS ap GURPS? 
ER Br ,.D co: 00 Onda de Terror pi a ? EM ADÇD 
é Marrom Eu Re. 20 a NÃO TEM NADA 















00 Sorvedouro de Mano oh oh, DS 


> metem GM * Moo... Pr | 
GRANDE VáLOR E * Mondo de Carihos mo BE o RO Tapete Voador sie Ar. Ro 250 
| SENTIMENTAL * Manticora Escarloto sa Nm Ro 390 Tempestade do fer o hz 2075 1 
gi Í Maquina Diabólico' sessao Ar ooo; 050 Tempestade Estilhaçadoro cs. ym 2d. 050) 
Matilho-de Cartafis saem You 025 & Templo Sypelinito ,isii Pu Es 


E a 
R 
R 
| 
| 
Mestre Zumbi iii PE o Ra 400 8 Tempos de Mudança iz Ym.. R 30 
| 
| 
R 
R 
R 


mo AO 8 Terreno Amaldiçoado ...mi Pool mo 0,50 
E a RBD Terrenos VOS iria Vo. 
o ME. Ee 500 O Tormenta Ígnea me Vim hu 0135 
o Monolito: de Jade RR SEE dr. R.. 250 & Transformação Divino... Br) 0 
| Monstro Fantúima ll bz 1.05 É Pr RI 
e Maturézo do Lobo. abr O REQUO o iemisisaiirosiaeo Bo Ras 
» Navio Pitta... Rats MR 250 O Tronadelgos me Mrs 0 

R 

| 


| 

R 
Metaimao siim MF o. 0,50 TERA semp ção Ym. É 500 

| 

K 


“mi DO 


R 
R 
i | 
8 Necrapotêndio ms jam Pia ROO 68 Trovador dos Mares sÃ£o 0 
À € Grande Lobisomem -aso co Pr cad oe 05 0 TE omni Vl Dio 025 O 
DR EE = RARA PER Do A TOR io issniiiani Bro. 050 
Es Obelisco do Desfazer .. bro Ro 250 68, Variolo Lim ENA e Pr Ro... 600 
RE Ohscuridade a ea Prod 025 o Vermes Toupeiras ii RE PR 
RE ER E Oeulos de Urzd aiii het. 050 o Vínculo Espiritual q sssimentacs BE do 00 

Ps no so pedir A E o Olho Maligno dos Deo Pr. d05 o Vingador de Ure... Ar)... AMO 
500 & Gorros da Morte. isa Pr. RR 
EMO om Gerador de Serpentes su En dies R co dO 
200 «Gigante de Pedro iii Nm. E... 050 
00 o Gigante Devastador isa, Ni RL 
0250 cm Ginetes Élhitos mai Vi 
o o Gorro do Bulão casi hr. 
eDD o» Gronde Reino de Preservação . Br... 
RA DS e Grimório de Leng so Ar 
050 o Grimório Silvestre Ya. 
cuco O qm Guantos do Cos «ii Ar 
050 a Guardo Real Kjeldorano ..... Br. 
VM, e Guordião de An-Howo co yd. 
250 o Guardiões de Manim iso Bro 
Draganete de Fogo cmi: Vim 02 o Hetitombe (ias do rs 
Dragonate Liz .... same AE is 025 a Musão Mental... hz... 
Drenar Poder itaim de Ro 400 a Imagem Estilhaçado o Pr. 
Devido Ancião ...... RR NES RAD gg IRAM Laisa NM 
Duelo de Mana cs imeemrato EM, Roo DDD am Insiilar Energil coin Yd.. 
Elan Vital mms PRE À. AB à Integridade asim sema Br... 
Elemental do Ar ii ceara RE ra Eq DD gg Da en ia 
Elemental do Tempo... hz. BR... 500 Jato de Ein Eae Ym 
Elmo de Chotzuk eee AE co Ro EDO  Tg do ÚROS iio isa WIM 
Elmo de Coral... Ar RT JokulhadoS ssa Nm. 
Encarnação Pessoal... asas Be RAD go JUDO diarias MS 
Estriba Mágico sie des RABO a dUshiço iii isa Br 
Estero de Madeira sis A a Bs RBG iii ORAR Br... 
Estero de Raios usas Ym Rd FERA e RARE SR Br 
Espedro Abissal usina Pr a Eltato Thru jacasa ias PE 
Espírito de Pedro ass Vim 1025 = Legionário de Akron... Br. 
Espírito das Chamas... Vim EDS o LEVO arise ainsi RT 
Espirito do Mor... een Aula DS a Leviatã de Segovio iii AZ 
Espirito do Vento css ME Ms DR a LhurgorE o ssrininiiu Era | RE 
Espírito: Lampejonte ....o Br RS Livro de Jolum is 
Espirito Radio .. sis cod) - Livro-do rende, RR a 
Espirito Sibilanhe a nsenses RE o R 2800 o Lobo Mylui semi Ne. 
200 Lodo Primordial o. siso Em: 
DO Lua Moligno iii Pro: 
ER Op o A BR 
E o Magus do lusionismo ,.. cio hz 
EXE 2a seen sin Vim 1050 Maldição de Feroz fr. 
Explosão Hídrica saias: Az ct AS0 ba Maldição de Inverno... Yd. 
Fade do Mar semi be. Moldição dos Garra de Ferro... Ym .R. 
Folange leatiana iii Br. rios ] 
Farpas de Mana sena Ym. R 
Fotalidade de Zur sessmesmimi:ME | 
Ferramentos de Jovem ui NE 
Floresta Rarphusina. sie To R 
Fluno de Ensrgha ss iii, Ao I 
Fonte da Juventude co, hr. | 
Fontes Sulhurgsas |... po — BE =: º | R 
Forçado Natureza is ND S0O  R CRER E i E Dona de Cndúveros A E 
Forças Fontgsmals uia neto Mic 02 OR | | EE Donçarino do Vento ... do 
Formigas Carrigiras uu. a — Rae Eai ” Defensores Inobaláveis -....... Brad 
Fortaleza: de Ébano... amais Tio — Demônio Vodferante us ProR 300 

R 

| 

R 

Es 

R. 

R 

I 

R 

I 








Cripto Sem Fundo... E RE 
CRDRBAE lol mira isca BE 
Dança de Muitos caem hz. 
Dellenão a air AZ 
Detormar Artefato... iii Er 
Depósito leoliano ..s,..s RP pr 
DE siri qq nr Pr. 


| 
cre DS mm Olho por Blho ui BE RAIO 8 Vira VIGO sem hz. 
400 mp Drbe Hiberadl sais | ERR alii E Mm, 
08 me Ordem do Tacho Sagrado... Br. R.. 350 m Vombote Roivosd e Yd.. 
nico OD a Ordom do Escudo Bramço o. Br do 150 qo Volto IÍOO soma Pr: 
e AD o Ordem Primordiol Yo. R.. 30 
RS Ym. Ro. 
AO go Ornitiptero ... e ed [ig nei 
DS q Qro LENDO suis hr Ro) q evolemR$015 
000 o Polodino de Serro ss. Br.) 025 o Abandonoro Esperança ....... Prado 150 
400 » Polovro de: ico aca 2d ag Abraço de Dawth joio P a 
DO o Pedro do Submissão Ar. Ro: a Acumulador iss £o 
00 o Pentagrama des Eras... dr, RO q Altor do Demendo hr. 
E ag PENA rimas PE O o AIEA ani rrenan Vd.. 
O a Pina een Md 050 o Anjo Vingador mei Br 
ERR qi PROD O cisternas peer Br A is: 0 APOLOMPSE assassina tinnia-erioo Ym. 
o ap Pagode Proiriação «ums Proto OD o Armadilha Escondido a Ato; 
400 oo Poltergeist KÊnico iai Pr. R.:250 o Armodonte Boridor a Vido, 
votei ES ao PBGAS ÓMOS dicas MR 300 o Armodonto Enlouguecido ....:... Va. 
a a Povo da Covarha .. sis mo 050 a Assedo da e RENAULT Pr. 
a DE o Presença Maligna cia Pr 4050 o Astúcio de Mirnl ioitaciado Ri 
o DS os Rainha Feilizeiro cosa E AUPOÍOQUE iii Br. 
DD go REAIS cs ieirsceincanioo AE ROO o Behemolh Bêntico ii hz. 
o DO os Rede de Álmos co EN Aro 025 o Bombardeio Goblin ss WMM 
500 q Regiões Agrestes de Adorkor 7. R0:550 o Brutamontes Pliyraxiano CM 
PS a Regiões Indômitos caio Fi di 025 o Ctiçador de Prêmios «ums : E 
Ns DOS a Reidos Goblins sema VM a Cães de Botelho dos Elos ... 
sa O a RODO de Huck mma AZ o MR a 
noeçR ga ROMÃO err meniscrresiemacecraer DE o PR co BE 
RD o Reverter Dano me Br = Câmam dE RO aniaea e Mr 
co O a Reviver COMU rins a A e Câmara de Tortura... De 
DS a Rio Subteimineo o mesrii T.. a Câmara Fri sais mu DE 
500 2 Rito de Leshrar dota, SE a Compo de Almas ..... o Bro 
00 o Roubar Arelto hr a Canhão de Mogg iss Ar 
2200 o Ruinos da Trobmie is, Ta. a Cho de Guardo... Ego 
0350 o Ruinos dos Andes ii E — Copricho de Volrath Az. 
a Santuário Insular... BE as rnição de Dguih assar PO 
600 o Senhor da Atlântida o AT — Comigaloho senna Rr 
300 Senhor da Guerra de Keldon Um 0 Causa Justo cs BE 
- 400. Senhor dos Profundezas ....... Pro a Covoleiro do Acaso sina Pr 
com RO o SEPOIM RB o Comileiro do Alroremer .. Br ld... 
= Serpente: ford de obtotl Nd.. Covaleiro-dos Alisios .... co A? 
e na REBM omariiniriirim ini LE — Chuva de Lágrimas mn Pro 
T Da ESB — Eidode Fantasma. iii Ps 


025 a Todos os cartos não listados aqui são comuns 


a E o qe ca 
E 
= 


DEMONOÇÕO (ls aimiesisamemereine Vim. 
Disto de Mesimrral oe hr. 
Distorção Mental maine PF... 
Dragão de Shiva iara Ym. 
Dragão MecQMico casas Ar. 


ea ip DE o 
= 
de 


o o 0 70— 5». 
E 


É — o e o os De 5 = DD PT DU DT — sa 54 So 
E 
E rn E 
E 


s 


a 

Es 

é 
EE 


mm 
Es 
| mm 
EE: 
E 
Teia 
= sa 
E 
= 


2 o O e PT DO DO O 
RE AM dr 
um 


BEBBSBES 


—o 
o O DD e e TO o O O 


Er 
eo. 
E 
E 








a am . RR” como t | Ea RR EO Combustão Espontânea... Dr 

E 5 VOCÊ NÃO SABE inn a Cn RR cá Condor de Skyshroud ...... ss AZ do 
000 — BM REVERTER A MAGIA E g DR ola o Comuulsões Febris same Psi o 
E e | O DE TRANSFORMA- JB : Ea PEA — Lordões de Marionete. Aro 
05 — EM SÃO EM GALO? mM cá : “Cruzado Soltariano mem BE ad 
PIC SSetiES Custódio de Hanat ss. BE, 





Fortedos Andes io ng o " Diobrete Enlouquecedor ....,..: Pr 
o DEPENSO iii heads, 
— Distonão Temporal mica AZ R. 
Distrito de Ver... eme Toi 
2 Precoplosma meo fr Êo. 
É Dragão de Rath. Vim, 
* Dragonete Combatente o AZ od 
* Drogonete do Deslilodeiro ..... Um. 
“-Brogonete Mangual uso YE 


Fulgor de Mania juca E ie 
Fumaça io. PR Yi. 
FUBGUSSBUrO e er O 
EUPODÃO ci near NE 
Goiolo de Bar is ERR EM 
Górgulos da Abadia o Mo 
Garnta de Elim ss as 
Gorcafo de Suleiman ii Ar; 


Pas 
[o] 
E+ 


58 








Druido Fagitivo es PE RO. 
Duplicidade..... a DT 
Elodamri, Senhor das Folhas . Vd. 
Elo do Possessão 
Emissário Soltariono o, 
Enio de Hegrtwood .. is 
Escórmio dos Diabretes o Pr, 
ESCOVODEITO ii 
Esculiuro de Rechaflyonte ...... 
Esmaga Dedos is 
Espelho do Espirito... Bro 
Espirito Celeste... scam DE 
EANES o cera 
EMO siri 
Fascínio do Legado... 
Filhote de Chacal ss 
Floresta de Skyshroud . À xa 


É Oraoto de Esmeraldo... 
*  Omato de Pérola... 
E Ormato de Rubi 

€ Ornato de Safira mis 
É ROO riso 
*- Pontono-dos Chomas o To. 
 Potrulheiro dos Alísios 
€ Potrulheiro en-Vec 
» Pavor de Noites: Ee 
é Pedras Coçadoros a Tu 

E Pelotão de Moggs asia AM. 
O Ponitêncio ii 
& Pergaminho Amaldiçoado... 
8 Pátolo de Lótus... 
é Pinhol Deselodo iss 
é Plonuro de Sa Sis 
&  Profeleiro de Pergominhos .... 


Ídolo Amaldiçoado... 
Impodo Sóbiho ii É 
Implantador Phyrextano .:.... Ar. |... 100 
O 
* Intromissõo de Entai o hz. 
E nbrnvisão ici EAR 
do CR RE 
* Ameulnerabitidade 
E amet ora Pro 


E SBLOMONÇO iara PE 
SODA A iai cisma as 
É Sa Ve. 
 Selenio. Arijo dos Trevas... E. 
» Sem Quanta siim bm, 
* Semeador de Sonhos de Tholakos 
20 

é Senhor da Guerri Renegado . Ym .. 
ad oi A 
E Simios de Bath si NT 
SONETOS ico ssmriaiiro, Pra 
» Starke de Rath ais YO. 
DE SUBA 
 Sussurros da Masai iai: 
Teia Magnelico ii, Ar. E... 600 
 Teletóplero nie ii Cod: TM 
» Tempestade dos Sombras ......... Ym 1d. 100 
+ Tempestade de Acúleos |. Fi. 


2 
vo BM 
100 
600 


Br 40 


= mu 
EE e PE ra 







nz 
ai 5 AR 
= 0,75 
10 
o SO 
Phil 

AZ a. 30 


Lobirinto: de Sombras es ER 


Br 
Pr 
“- Logoa Espelhodo sc: Ts hr. 
& Licide Enfurecedor .. io Ar 
Lidide Intitador mei 7 
o Licide-Mutricio ! 
& Licide Songuessuga 


hr, 


Força Verdejante ,..c is 
Formalha de Rath ss 
Fossos da Morte de Rath... 
Ercetus Açoitumentes io, 


é Linde Urticante mento 
é Livrode Emas... ima 
Dido DO e 


Fraca de OM aiii 
PreiogntaçãO menina: 
mg Prestidigitação 


 Profundazos de Rooiwoter . 


a BE 


RE. 


ro o 


= Tenazes Escoldantos 
E Terra Crestado is 
e Terra Devostado 


hr. 


E 


emia 


6,00 


AO 
ese SO 


Terras Baixos de Tholokos RR 
8 Terras EMA ...l misma Tiso 950 
6 To MoRO ss eoniaiio o DO 
do Tua de Mármore... ss Bro, Ro. 400 
ne Tons de Mogg ii 18 
» Tomados Ilos (ads o 00 

Toque Covterizante comi EO 
a Trilurador iii mo : eo 
a Tomba Antigo mo To 4 
e Ulripossar iss 2:35) 
é Unhas e Dentes uam mei Ri 4,00 
Vaga-lume .. siim = UM 
e Vampiro de Skyshrovd o. Pro Ro 200 
e Ventos de Roth is «DD 
E Verdae somem = 
go Vhori Dal sis DR 600 
ae Vinhos de Eladomri so Vd.RaTo 
Vino Codlico ssa ui 4 
é Vorme Crista de Pá so 6,00 
& -Vorme Segmentado Juss Die hou O 


| 
R 
l 
k 
| 
R 
| 
R 
g | 
» Logo do Caldeira... Too, 
R 
l 
| 
| 
| 
| 
k 
| 
| 
R 


AT. 
E Proteção Oeeilonte...... Et q PERES 
md Protetor Angelica ao Br 
» Rainha do Caixão siim Pro RE 
» Roncor Imprudente ... co Pr 
Rosgomentos de Douth Prod 

Do BEAN Sissi Pr 
E ar E AR 2 


R 
| 
| 
& Propaganda .mim | 
I 
| 
n 
| 
| 
| 
Ro. 
Relugio dos Pégosos so Bro Bo 
R 
R 
| 
R 
| 
| 
R 
| 
| 


Froctius com Chifres oii 
Froctius de Armadura 
Frocius Farpado ........ 
Froctius Mnamonito sino 
Frasco de EssêndO eita 
Frente do TormentO. uso 
FULRINAÇÃO ienes Em ado 
Fúrio de Tohnganh ...ai. 
EHOMONA a. cinimrasiianii 


MagMasSOUTO iai 
Mano 0 MB sigam: Fm 
Motilho de Mestiços 1... Vd.. 


o eo o se e ay O DO O o e O O 26 DO Sa 
E 


e 
= 

e 

fe 













Medihar mi 
Mercenário de Douth 
Mergulhador de Rontwater ..... 
Meatomorto Fugitivo... 
Metamprto Instável 
Modelagem do Terra 

» Monge Soltariand ai, Br, 
o Dlerendo Sereno ul 
a Oporhunisto is EPE us, 
a Oroculo en-Vpr 


= 
= E piso md 


»  Resquícios de Pesar ..... im Pro Ros: 
gs Revolta do Natureza io LA: 
» Rinpeerante Atacante. Vide 
o Rompimento de Mona... Mr R.. 


Gerrilheiros Soliorianos ...... 
Gigonte de Heartyood ......... 
Gnomos de Garrafa... 
Grimório Phyrexiono 
Grito de-Guerro de Gerrard... 
Guia Consogrado ... suis 
Harpio Guinchadoro is Pr 
Homildade sims Bs: 


» Roubar Encontamento 
a Runas Antigas sis ec Em sido, 
Súbio dos Bosques ca Dr. 
Socerdote Seltariano cs Bro do. 
 Sulomandro de Rochallvente Ym 
e Salvaguando a ei 


ra 
E 


R 
O Dibe Estácio MR. 
é Orim, Curandeiro Somito...... BR. 
sy Ormato de Azevicho R 


= 
= 
a 


E 
Ea. 

am 

= 

ao 


E 


sis risia ni Dista 











E E 
= Ta 
= " k 1 ! d o 
j y a ] F O q 
E ii y | | f 
il ' 1 L F ] 
a 1 1 | i ] 
J | P L | Lº | 
, | 
e : A | To 
N Bm 
| 
B 
o) À É F | NY N 
E o) J J = 4 
o E FF F A q 4 E] 7 j f 
Pi ; ! Ma e |] Ri ] ' | a 
) DRA F Es A | EA a o 
/ = f a " RR “ : E f 4 | E É Me 
Í Ê 1] 
E f Un 
| | k y ] i 
] ! E de 1 E 
D ] | É 
4 
eseja que es bardos cantem o nome O E 
" = 1 Bafo 
ã | rt 


de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sue escolha! 


LIGUE (011) 829 









Todas os cortes não listodos aqui são comuns RAE a task 
e valem R$ 0,10 | 
Morme-de lntrusos o. pino ER co DO 
Mimentador de a BR pano 
Amoque.. a SEE RE 30 
Anel maiidicdado sta OE o o 
Anjo Guerreiro iii camisa mim Br Rd 
Armodilheiro-de Dauth Prot O 
Arqueiro de Skyshround 2... VOS 
Arruinamento acoes Vim; Ro OO 
Assassino da Fortaleza ui Pro. Ro 500 
Avivar q Chamas ie NM dio 50 
Barreiro de Espinhos ....ioo Prod 150 
Barreira de Esséndio ......oo, Bro]. 150 
Barreiro de Flores .., com Vl |: 
Barreira dé Legis. E PR | 
Barreira de Novalhos ro data Ym A O 
reira ig E 150 
“Brotomento sussa, EEE Neo R. e 
Busco do tl Fr Be RAMO 
Calor: do Batalha am Vmia dio 150 
Campeão: Soltariato ese BE co Raro O 
— Conhão de Vespão... Ene aa ee RA CR 
— Capatoz do Fortaleza. RE io HO 
Rc are NE R 45,00 
Chifre da O dr aeni M a RO “ Temperamento SR ade ai 
Conitemplação a inda E “Toqis Verdejante ias ud. 
“Cravo, o asia ires Pr RO a Nyierde Prato ai cds 
É SR eg ds es o Nom enor RA ce 
“Despojar q io: ee SUR pe E READ 
Distorcedar de Mentes E 
Druido Eremita A N Ho di 





| € Dendheod:. snes Pros Ea 

O Deniedl ciano seia E Eca 

O Doublelros is Pr: El 
8 Double Deal iismanaiii YM 
O Double Dip O, 
“0 Double Play iimenio E 
e . E oupto Take E renata RS 


& nã Co FACE | ince ld Ea 
| era o o É 





ALLIED TE TIUO 


sy RE Ep ES ERON RE AR 7 
Ressurgido iss PE; 
Revistar SR a ER re hz di 

















E 190 «e Goblin Bowling Team pena Wi 

md 68 Goblin Tor msmo Ym la, 
| od R ADO qo GEO SPU cms NE 
Solo Sagrado o a Mei cio 


= Sonho Andenilho oco oiD e saco Nim Ro tie lê Proto 
si Nim R 4,00 a! Hungry Hungry Heilee LR 


E q pá eo ua Vm «ha 0 o Hurloon Apnend ERES Ym. 







a. º 5 o escores e 2 .. ... .. ossos s 


E 
a 
E 
[a 
= 
é 
> 
Pe dede é ai 
um 


ay ud ed us a 
| EE “OI Assalto Sismico... E: YR 
ES PRN | À | a se 04) Choque de Hógic .. cansa 
Espada dos Escolhidos | ai: Pia 3) Cotoelismo... a DES E AM = , 107) Cortógrato ERR SS qr 
Espiculo Soldado... EEPAERA o do E ide AM e 4) Polodino Nico: PARTE dn O E “WO Estouro de Jovalis ca Ndal: 
Espirito en-Kor o e im 0 e 5) Comalescenço Bco Em 5 a s YO) Paliçado ÉRiCO ao dl 
sue Excmadrs PASTE dd 40 gy 6) Dragão Exoltado .. ao Bro R 5] o das Bestos sos VD 10 

R 
R 
ad À 
| 
| 
























Eaeação mimos E RA) o Piero Elia coro Br eb oo DO o 8) Elo de Mana cio VE 
- Folção de Skpshroud . READ qe Ls E o 8) Custódio da Luz into BM Ro UA ci Felina Goma. vd. 
Fênix Fragmentário . Sd Roma R ao 10) Recursos Limitdos BR D 5)) 

Fera Avernol de Rochafluente a ÃO 1H) Juramento de Reg E & aR 
Fortaleza de Volrath Do a 12) Paladino en-Vec E 
Fractius ADO qse = o a 13) Poride Espírito .. pa 
Froçtius su PR qo DO o 18) Estouro de Pig ça DD a É BQRORINESAA E TES dA 
ros Es O o E) Bontrição mu sido E asc DD 13) Conção da Serenidade ... dados 

AM : n) Reconhecimento sea Bro do o 126) Espítulo Incubodor guns Rd 

5 73) Caçador de RE Ca VER Espículo Desgarrado .. se Is 
24) Barreiro de Redes ...... a 128) Esploulo Tecelão . REI Re: 400 
a bl Zelotosen-Dal us BB) Sobrevivência | Gi 
-B Curiosidade .. 
pilão Dominados: ER E 
3 Efêmeron .... io DER DO 
RE Egor mm oe DO a 
“9 Eno, Mago Graduado... Az Ro 800 . BE mário ..... Me ql 
Sie ci NO E A ooo DO 2 185) Aut escuidado aÃ 
o da Mer Roi 200 136) Bio ÃO cao a 
UM . | 


nte de e Eos | Er ROM DA 
“a Besta e Guerra 


' rm 
Eras Rainha. eo am 


É E 

» ee e a! snes. f ss. .ea.es 
sm E 
EA 
E 
= 



















a 
=] 
Es: 
(ss 
= 
E 


DD on ti aee 22 
6] ai ção 4 E O som Fiend Eni id E cc 
a comapadRo abro RAD | lotes... T E Cê º — Spatula olithe Ages oiço Ari do O 
! 50) Reintegração do Tesouro ..: Az do ; pe EE Saes capa Tl. 00 
5 ide de Douth ii, Bati, Pati DRE é Squirtel Ei Cp ira ea RR SR RR | 
59) Senhor aa NRO ao E Sm mim Ro 400 
e ROO O pi Ra E ama e O 
RE Sm * ps pit sein MO vo 


ECO 


























|: alemao en e 


ooo É a Ea 
E . sli 
E o 0 À Hb) Pornsitos da Mente. Se e em 
Ro 40 “ AB) Necrologia .. Tê tee Et mo E 
dE: 150 e 8) Juramento: dos Gig 
, RS 70) Prole do Fasso... a 
:R 800 * 71) Portador do Peste... Pro RD Chaos Coste. 
“F2) Pesadelo Recorrente . ooo Pr oo R 0450, PL nei À «MO 





na AO” The Cheese Stands Alone... Bro RO 400 
ER ado Edi Te Ultimate Nightmare 

y ig “of Wizords sob à nai 
*  CusomerSenio sn VM 5 co 9,00 


Rã E RÇE de dm E a Rm mp 






Peste Rolantes... 
Planos de riso 
o Rogo sem Fundo so. 
1 Ponte: Levadiço Ee 
- Ponte Reped 












age amam 





“ Voltath 5 Motion SENSOR ua 





aee. 


o ' r SM ba Tómp ofhe Dormmed uni Pr o 1:05). 


co Timmy, Pover Gamer... Run ROO: AM 
am . Urzo's Contar Lenses aaa o Fo EB 
o e Vrzo's Sdence Fair Projea Rs a Ra NE je AM 


e Common Cótr encarna dE ; a 





FE 78) Masmocra de Voleath aa ne e Em e Ghozbon: ie dear E Ni €.. 08 
R2) Acasos do Combate .. en Mi Eae e Gront FM pata Res ms R o 0 ; 
Biinundaodo a Bablidiiiiem Teo 
Rochafluante «o atm A no MO e Goblin Books... canis WE AA 


Ea 
| 
| é 
MO E SORO DME a on Vdc 05 
| 
| 
8 


Island... EAR e le 
ERRAR roma SRA E 
Jalura Brilhar sims Amo RD 
Jester'sSombrero ... a e 
Jumbo Imp... nba ' | | 

Knight of lhe Holey Pokey a iso TA 


Pri id dust 


Mesa hide .cncamii: Br o Ca5D O 
Mine, Mine, Mine! coesa Velo Rice 40 
Mitrgr Miro me nameemscos ME e R co 500 


Mountain... pote Ge = 28 o DS 
Once Mora with Feeling Rd O 
Organ Hardest meias ps mem 
1) RR! ATE a Pr... 20 2 


PA Sioughior cmi et E Chada ind Bal o E ad Ce e Bl. Nm RO 


JÁ POSSO Ci da E 
SENTIR O CHEIRO / CALMA, ZIRTAN! Y 
DAQUELA MALDITA / NÃO PERMITA 

GARGULA! 4 QUE SEU CORAÇÃO | 

E SEJA DOMINADO 


COMO POSSO 
DEIXAR DE ODIAR 


É AQUELE MONSTRO, me 


LORAK? 


O DEMÔNIO 
MATOU VELHOS, 
MULHERES E ATÉ 


À CRIANÇAS NA ALDEIA É 


DE SALON/ 


o il 


CIRCO 
T F | a É a ar qt 
— Mr Ewa a La ES Er Em 


Cores - 





LORAK TEM 
RAZÃO! NOSSÃO 
MISSÃO É MAIS 
IMPORTANTE QUE 
À VINGANÇA! 


ENTÃO, 
JÁ QUE APARE- 


CERAM, PODEM À 


MORRER! 


” SÃO ORCS! 
MALDITOS 
| SAPOS SUPER- 
h CRESCIDOS! 


o 
SE 
E Cio 


ESTAVAM 


DEMORANDO A 


N APARECER! / 


pr 


Eua ir! 


NÓS CUIDAMOS * 


DELES/ VAO E / 
ENCONTREM SIR! 
RAGNAR! À 


” VAMOS, HOMEM/ 


ELES SABEM SE 
CUIDAR! 





NÃO DEVIA- E Es q 
MOS DEIXÁ-LOS a e ELES ESTARÃO 
PARA TRÁS! , E pé RR BEM! SÃO BONS 
A : GUERREIROS! . 


gue ei Rrêmio ira 


05 DOIS JÃ AT E 
ESTÃO PERECENDO! iai | Pa | É. AGORA ENCON- 
VOCÊS SÃO OS OPRÓXIMO o él | PREM AQUELE QUE 
Re OTAN SERA VOCÊ, | do o E a MIERAM PROCURAR! 4 
SUA HORDA DE E ns " de : E É h E y E A a - «=p wi E : Í Ea xp pia U 
DEMÔNIOS! 


“A GARGULA! 

ENTÃO vocÊ VEIO À EE P/M Os a 
ME BUSCAR, A EM B// RENO.» —N 
MONSTRO? d En LoRAk/ 

Gl RB NAsão! À 





AH, FICA 


AM, AH! NEM Wear a a) QUIETO! ERAM 
CONSEGUEM EN EA QUATRO CONTRA 
GANHAR ESTE AIR Da) E, a UM MONTÃO! 
JOGO, E ANDA [TAM (Á dio 
“QUEREM APREN- 
DER ADÇD? À À 





Ee a 


ge ao 


primas SL 


| 
| 


ita 


la O um 


O comBate ocrinitivo. Uma AVENTURA EXCLUSIVA PARA 3D&T - SEZ3 
QUE VOCÊ PODE PEGAR GRATUITAMENTE NO SitE WU SPORISARCADE-COMBR. 


mm vá ip 
Rr a Hb 


Ei Rida 
i ee ir 


ese 


PETER PAN 


o Paulo) Av Paulista 989, 1405. R Barão de Itapetininga 66 68 - R hi Bento 57 (Curitiba) R dá ay de Novembro, 24 





o emo 


Veja Novidades na Home Page” 


== 







ven! 
ra de Gasá 


melhor es instalas 


Gel 
nora SOM 
Ses 


RPG p/ INICIANTES | 
Pacote ( e 
First Quest Vol. He E ra 
meikos [e ||, com 2 CD's. 
cj. dados + E miniaturas 





FIRST QUEST - 18 a, 
KARAMEIKOS =] é H 


o cado E Do E 
» Cada. 15 no ] 


pda CONTATO: DE DADOS a 

8 Ao) 
Ef Opaco 6.50) | 
: “Acrílica, DD L 


os MUNDOS DA MAGIA. 
bilustr: pé AD: SD, h6 pgs. - 508 É Ee 


nice e GURPS 2º od: Paph 
MEGA Módulo Básico... dio : 
SME império Romano .. 25,501. 
; Es É ssa no Tempo. 25.50 
ro 25,50 
25,804 





















= CA TO EEE 
dad E po guto 


emiidaaa denis dass 


Tradroy... 14,500 T 
Horror. 25:50. 
Mumminati: 25, SO 
A Magia 25,504 
ape o " 


DE doi a Fa E PAT 
À Tectos Matas 8 iam 200 
O Miragem Bons 15 a Õ( 
Visões Booster il 15 aci 40 
Mogi 5 Deck 68... HM 
Mogi 5º Bmoster ds E 4,00 ( 
OG Alano Si ADO | 
ego DA, UR “um 
ag Tempesinde: Booster rs. o | 
Fortaan/15. vestia AI) 
E Êxodo E aii er 
E Saga de lria Dash cá MME] 
Ei Saga do Uria Bosstér dit AA ). 
muigsno | Sima de Uma pré-const. (6). 140! ] 
es À Magi COROM Vol | 
ii Jem porMugoês). 


a e o e o a a a 








Sino) 












MAGIC contador de vida [, NG: UEI o 
À di NEAR 


Magic p/ INICIANTES SR 
1 Deck 4º Edição 
à Booster Terras Matais ( 
1 Pede 100 Plasticos o! proteção À 
Gratis: | Revesta de Cards, TDado UE 





postagem abaixo. 


FONES 
| Cup: 


R$ 49 SO por tempo inivdo | 


o | Grátis: 1 56 Aventuras nº 1 Am 
agi de 1 rd ad canil nº ao ss” 





LIVRO DO JOGADOR AD&D .... 
“LIVRO DO MESTRE ADeD 
LIVRO DOS MONSTROS ADED. 







e 


Laçadores capados .. 
O Guia-dos Jogadores: para o tá. 50:25 ,/00 1 
Escudo E" vor 


Disque 
pao 
PLANET 


E Pacote AD&D 

Ralo + Livro cio Jogador 

E Livro do Mestre 

E Livro dos Manéiriá ( y 


&* | + Conjunto de dados opacos 


4 + 1 Dragon Magazine nº 2 
|+ 1.56 Aventurasn" 2 


ae 


SM] 


DE Rusmegas ui, 15,850 


RE Anidarilhos do asfalto 
CABEANBRE 2º age » USO 
COBRIMORIO io 
E INVASAGO 


e 00 me 
15,95 


a, 00 (E 


As tas 


ideas É) É e 


“Re Booster ertás Matas 1 | Black Shisld 2 100 ns Rr E É PE aa 
25 cartas de Magico comum BMBRRRM Red shield E! MOMO mp 
Dado Bda giacra arise ABADE Ea 


Outras Edições consulte-nos! 
e, (e ss 


ATENÇÃO: Para pedidos via dd acrescente. no valor total a a às despesas de correio de 


BD | 


E Combo 2 RPGs 


a , | Grátis: Os Mundos da Magia | 


a “paris || 





SHOPPING POMPÉIA NOBRE Rua Clália - 33, 1 
AV. IBIRAPUERA, 1769 (em Irente ao Pão de Açúcar) Fone:[011) 5084-7006 - São Paula «SP 
Run Gabus Mendes-29, Lj 4 (Trov. 7 de Abril-Centro) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 

(011) 5084-7006 de 2%. à Sáb. das 10:00 às 20:00 - Domingo das 12:00 às 19:00 


“IDADE DAS TREVAS... 
MAGO: A ascenção - 
: Brujah.. 
Gangrel. 
| Malkavian 
= Nosferatu. 
ERRA ca 
co NAREO 
mo Tomador. 
E Assamita . 


“E LOBISOMEM: 


5 “7 Eilhos de Gaya: 


Plásticos: pora proteção c/H0B ea 
a | Deck Protector c! 106. 


| Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: Al BA, DF. ES, co, MG, MS, Hr, PR, RJ, ES. se, SE, TO 
Capital: R$ 4.50 [ Interior: R$ 5,00 - AC, AM AP, CE. MA, PA, PR, FE, h, a » RR, RN. Capia: R$ 6/00 / e 
j Interior: Bs (1,50 tEnvio. vi Sedex Consulte) Ra 


ts Er, unida adent predio qui dee re cober nx tire eras: sópio parar mio rei ira à rel isaje é En He o ie cn n phe 


SoM ie es ini ie ineo ia primo a oa Deda a pega aaa eb o no spt ind tia vi 


dida nn RÃ q ra sie ppa E 
oe ça A Mobo NRO eo Sos A ÇÃ à  PECRARA RRA A o Fi ng a a fa RA pa RL o RS Lo io pias Pr E A DA RÉ VS DES E eae 
TR e e epa e PÇ aa 


PEDIDOS VIA. A CARTA SOMENTE PY CANA POSTAL Pesa ndo de prai pda à dragão Eno al estou Void sa sm 


-1 (ho lado do Sesc Pompéio) Fone:[011] 3852-0468 São Paulo - SP 
















BO E) 

A Fronteira e [3 ave nturas 
TEO0 (| 

RE Livro de Criaturas. 1200 | 
ul Na comprado pacote: 

s Grátis: 1 Só Aventuras 
Ens + Die 1 D20 
ri aperas | 


+ 1 Aventuras solo | 
por ERR | 













E ES eram 


















1 
Es 
EE 
y 






pn SHADOWRUN ba Básico. as! 
Contatos [sup! + eseu Ed Pe Há 
aaa Metagem Javentura) 15; 
Catálogo do É | 

Uthanio ups a, Rs Vo 


p : - Batttletech Rs si E 
E Legions of Sel, E no 








ICI ELEA 


15054) E 
15,951 
Taab 
RS E Ra 
15,950) 
45,951 

e E 





U Apocalipse 
Guia do Jogador 


Roedores E A Sm Ra 15,95 | 
a E 
E pa a Su 16,951 RES 
15,951 RR SRA id 

+ a, 00 |: 


Guia de Armas Medievais. 
Guia de Armas de Foga ... 
“Anjos [A Cidade de Prata, 
Castelo Falkenstein «co 45,00 4 
“Era do Caos ie ROO E 
-Nociumos , agia Geo PEDE dd DR 
a bondosa Bl O 


Desafio dos. donde 2, po 
Floresta, Os Quilombas, a dale cada); 
Ro OB |! 


+ 
) fais aca ERES ra = q ER 
Da e e ii e a e ri > gar Pr ES Eri, 
E E a! = ai Pg ai Jr - r; o 


eras De A RR EE Le ira ara a ano ra 


Ce ço | me a ip 4 og” = Eat Do O] ir 
ee : aca x 


Fio ias Vade a RSS a 4 Po omiPoweR Dali e E ca SR 
Alisios Fonilezo, a Pi 1 Sgt de “tombado d Dedo Ea Topo me] o Buadar 0 do a a) 
[Orsmiideto fo DO lo Ed de “e uu ki ento 05 Gl RE TRE 
Mag (Edom tg) RR ga ren RSRS e Nin Boer SÃ a Mato 
Nape- “A PE RS q md Sronghol is Rir de) É e end DE imsincto mção Re 
Magia" - Booster oração uam 5.0 BO (| PRETAS inn BA) ais Re a 
Bo po pp O Papi 5 qdo DOR 
Mogi 3:Ed, Dechfam italiano) jason 1600) 
MAGIC 3 Ed: Boostos [em ita)... esscsscs v,004 | “Word Mamigii 1998 ide nona AD RR 
DS E | Ra a Ens confins e Am | Se 
Geodidas ira aid E a a, Dragorlanca 6/15 cantos [em inglésb-. o RAR E 
EE ARE Bad COP ano. ei rs o o ta E 1 heiloas flats tem inglês. A pd 
dege  -g = Pasto Mage do og 5º edição o EO] Unedérdark 115 cortos Ceruliglé) sos AOC 
di : a PP SN EN 1 O A = A LM O e a ga 
dd a RR O RE Na o 
MAGE 5 edição Deck. E O TO e 
MAGIC 5 eia costs 15 | cecmineiis ATOM) Pesto Meet e HBO) Procon fem Ing o A) 
E Nenthedight Basel span ADE) Posta ae ei DIA Sta RE a io A 
 TEMPEST DESA TD Pao cc O Spice De Delson ar O TA | 
a TEMPEST Booster (115... e ES PR os 2 co q RUMO O e E O | Booster-Português E Tqitas Fonda a 50 E 
Dado dai ads pg 50] 7 ã Rm 


Plásticos p/'9 cards pf arquivo decortas 4501 
SO). 


| 
Fa 
Re É pas pa 
E 





o mi 


ola sda 






à Deck ci EE 
14 Booster e! th e 
a Penaê Ria ads E a 


si. com.br] E RE 


Po ma tá fam remo, 








